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Neue Bucher braucht das Land: Demnachst erscheinen wie- 
der zwei tolle Spieleberater von Nintendo im Handel. Der 
„Offizielle Game Boy Spieleberater 2" ist 148 Seiten dick und 
berichtet uber brandheifie Game Boy-Spiele wie „Donkey 
Kong", „Wario Land" und mehr. Naturlich ist das Buch voll- 
gepackt mit detaillierten Maps und Tips & Tricks von den 
Nintendo-Profis. Im „Offiziellen Donkey Kong Country Spiele- 
berater" erfahrt Ihr alles, was Ihr schon immer uber das 
sensationelle Superspiel auf dem Super Nintendo Entertain- 
ment System wissen wolltet. Von Hintergrundberichten uber 
die Enstehung des 32 MBit-Knallers, bis hin zur Komplett- 
losung aller 111 Levels mit Karten, Tips und Tricks. + + + 
Super Game Boy strikes back: Etwas wichtiges haben wir 
vergessen, zu erwahnen. Wenn Ihr die Game Boy-Kassette 
aus dem Super Game Boy herauszieht, wahrend das Super 
Nintendo Entertainment System noch eingeschaltet ist, kann 
es passieren, daB samtliche gespeicherten Daten auf der 
Game Boy-Kassette geloscht werden. Bei Spielen wie „The 
Legend Of Zelda - Link's Awakening" kann das sehr tirger- 
lich sein, weshalb Ihr immer darauf achten solltet, daB Euer 
Super Nintendo ausgeschaltet ist, bevor Ihr Kassetten wech- 
selt. + + + It's hot!: Alle Jahre wieder, kurz nach Weihnach- 
ten, ist bei der Nintendo-Hotline die Holle los. Klar, daB Ihr 
dann offers das Besetzt-Zeichen horen werdet. Gebt aber nicht 
auf und betatigt die Wahlwiederholungstaste am Telefon, urn 
es gleich (!) wieder zu versuchen. So klappt es bestimmt. 


Hallo Club Nintendo Leser, 

. . . alle reden von Donkey Kong Country! Da haben wir 
uns bei Nintendo entschlossen, Euch unseren affenstar- 
ken Star auf Video vorzustellen. Dabei lohnt es sich, 
das Tape genau anzuschauen und die Fragen auf der 
beiliegenden Postkarte richtig auszufullen. Es gibt tolle 
Preise zu gewinnen! Wenn Ihr mehr uber Donkey Kong 
Country erfahren wollt, lest den Insider-Bericht in die- 
sem Heft und in den nachsten Ausgaben von Club 
Nintendo. 

Sue* 
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Noch eine Frage 

Hallo Club Nintendo, 
ich schreibe Euch, weil ich von 
der groben „Briefkasten-Ebbe" 
gelesen habe. Erstmal ein riesi- 
ges Lob an Euch - die Clubzeit- 
schrift wird immer besser - und 
an die Spiele-Hotline. Durch 
deren Hilfe habe ich drei Spiele 
geschafft. Doch hier noch eine 
Frage: Kann man Game Boy- 
Spiele, die man sonst mit Dialog- 
kabel zu zweit spielen konnte 
mit dem Super Game Boy auch 
zu zweit auf dem Super Nintendo 
spielen? Auf dem Foto seht Ihr 
mich beim Losen eines kompli- 
zierten Nintendo-Spiels mit Hilfe 
Eures Spieleberaters. 

Jens Baumhauer, Friedlond 

Leider nein, Jens, die 2-Spieler-Moglich- 
keiten bei Game Boy-Spielen funktio- 
nieren auf dem Super Game Boy nicht. 
Die Spiele haben keinen Split-Screen 
(wie z. B. bei „Super Mario Kart") mit 
emprogrammiert , sind stattdessen auf 
die zwei Bildschirme von zwei Game 
Boys ausgerichtet. Fur den heimischen 
Fernseher ein unlosbares Problem . 



JOIOE SW 

Dieses Mai haben wir 
nicht ganz so viele wirklich 
witzige Witze von Euch 
zugeschickt bekommen. 

Die ganzen Witzbolde unter 
Euch waren wohl im Urlaub, 
oder? Zum Gluck hatte uns 
Victor Bajenova aus Aschaf- 
fenburg noch vor seinem 
Urlaub geschrieben. 

Klausi erzdhlt in der Schule, er 
habe heute morgen vier tote Flie- 
gen in der Wobnung gef unden - 
zwei mannliche und zwei weib- 
liche . Der Lehrer betrachtet ihn 
skeptisch: „Woher willst Du das 
wissen?" „Na ja," antwortet 
Klausi, „zwei hingen am Schnaps- 
glas und die anderen beiden kleb- 
ten am Spiegel!" 


Mai 'was anderes 


Ich singe Euch ein Tralala, 
denn Euer Club ist wunderbar! 
Doch leider kann ich niemals 
sehen, 

dab meine Bilder drinnen stehen. 
In Eurem tollen Magazin, 
mag das doch bald einmal 
geschehn. 

Wenn ja, dann bin ich ganz froh, 
und sage Euch: „Nur weiter so!" 
Wenn nicht, dann werde ich 
ganz sauer, 

und verzichte gem auf Eure 
Spielepower. 

Thomas Wilkinson , Darmstadt 








Zu friih! 

Hallo Club Nintendo, 
heute sende ich Euch einige Bil- 
der von Prinzessin Toadstool, 
welche mein Opa mir aus Holz 
geschnitzt hat. Der Super Game 
Boy wurde bereits im Juni im 
Club Magazin angekiindigt mit 
dem Satz „in ein paar Wochen 
erhaltlich" Er ist aber erst seit 
September zu kaufen. Bitte gebt 
doch im Magazin gleich den 
richtigen Termin an. Fur mich be- 
deuten „ein paar Wochen" drei 
oder vier Wochen und nicht gleich 
2 Monate. Wie kommt es zu sol- 
chen argerlichen Informationen? 

Stefanie Reck , Nurnberg 

Irgendwie hast Du ja recht, Stefanie, 
auch fur uns sind „ein paar Wochen" nur 
drei oder vier, aber manchmal kommt 
es eben anders als man denkt. Wir geben 
Euch jene Informationen weiter, die wir 


von den Verantwortlichen bei Nintendo 
in Japan bekommen. Doch manchmal 
gibt es bei der Produktion solch neuer 
Geriite wie Super Game Boy, hinter dem 
die ganze Welt her ist, Verzogerungen. 
Die sind nicht eingeplant, aber konnen 
kaum vermieden werden . 



Traurige 

Geschichte 

Ich, Lydia (14), sitze hier im Ker- 
zenschein (ehrlich) und schreibe 
Euch jetzt diesen Brief. Also. . . 
ich habe eben gerade PLOK 
gespielt und die Flohe rannten 
urn ihr Leben, das konnt 1 Ihr mir 
glauben. Plotzlich „Klick!" und ...? 
Was war das? Das ganze Haus 
war dunkel. Oh, NEIN, das 
Schlimmste, was einem Video- 
spieler passieren kann: STROM- 
AUSFALL! Mein Hund Blacky, 
kehrte niedergeschlagen in sein 
Korbchen zuruck. (Er wurde sich 
ubrigens freuen, wenn Ihr mal 
ein Katzen-vertilgendes Videospiel 
erfinden wurdet. Er habt Katzen.) 
So kam es also, dab ich jetzt bei 
Kerzenschein, einem Wirbel- 
sturm drauben und einem Hund 
mit Videospiel-Entzugserschei- 
nungen diesen traurigen Brief 
schreibe. Vielleicht sollte ich mir 
einen Game Boy zulegen. Da 
kann mir so etwas nicht passieren. 

Lydia Wolf und Blacky, Zeithain 

Unser Beileid sei Dir gewiB! Strom- 
ausfall ist nun wirklich das Schlimmste, 
was einem als Videospieler passieren 
kann . Uns ist das vor kurzem bei 
„Secret of Mana" kurz vor dem Ende 
passiert - und wir batten vorher lange, 
lange nicht abgespeichert. Claudes 
Wutanfall hat man wahrscheinlich noch 
in Frankfurt horen konnen. 




Pascal Liening, Dulmen 
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Andreas Freymuller, Heidelberg 
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Foto des Monats 

Auch eine Art, seinen Urlaub zu verbringen und garantiert einen Son- 
nenbrand zu vermeiden - dfe Mumien-Technik. Man wickle sich in ein 
kuhles Leinentuch, so dab man sich wirklich kaum noch bewegen 
kann, schmiere sich vorher allerdings noch mit Sonnencreme ein 
(Man beachte die Sonnenol-Flaschen auf dem Tisch!) und warte sechs 
Wochen ab, bis die Ferien endlich vorbei sind. Diesen Sommertip 
schickte uns Sebastian Seider aus Mebkirch. 
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FRAGE: 

Warum hat sich Nintendo 
eigentlich gerade in dem eher 
kleinen Dorf Grobostheim (so 
sieht es jedenfalls auf der Land- 
karte aus) angesiedelt? 

(Karin Kruger aus Frankfurt) 

ANTWORT: 

Nintendo of Europe braucht 
viel Platz und den gab es in 
Grobostheim. Fur die eher dorf- 
liche Umgebung spricht die 
Nahe zum Rhein-Main-Gebiet 
mit Grobstadt, Flughafen und 
besten Verkehrsanbindungen. 

FRAGE: 

In der vorletzten Ausgabe vom 
Club Nintendo-Magazin wurde 
gefragt, was die Redakteure 
am liebsten essen. Und ich 
mochte nun gern wissen, was 
sie gerne trinken? 

(Benjamin Koch, der seinen 
Absender vergessen hat!) 

ANTWORT: 

Also habt Ihr denn sonst keine 
Probleme? Erst wollt Ihr wissen, 
was wir essen, dann was wir 


im Fernsehen am liebsten 
schauen und jetzt auch noch, 
was wir trinken. Kurz und bun- 
dig: Bei Marcus, Claude, Ron 
und Andreas stehen immer 
ganze Batterien von leeren 
Cola-Flaschen herum. Susanne 
und Annette bevorzugen 
Kaffee und Tee. 

FRAGE: 

Warum kommen die Club 
Nintendo-Magazine in letzter 
Zeit oft erst verspatet ins 
Club Center? 

(Pascal Liening aus Dulmen) 

ANTWORT: 

Ganz einfach, weil wir uns 
bemuhen, moglichst aktuell zu 
sein. Schlieblich wollen wir 
Euch moglichst schnell die 
interessantesten Infos zu neuen 
Spielen ubermitteln. Da kann 
es dann schon mal passieren, 
dab das Magazin erst eine 
Woche spater bei Euren Club 
Center ausliegt als eigentlich 
zweieinhalb Monate vorher 
geplant. Aber das Warten 
lohnt sich, oder? 


Verstandnis- 

probleme 

Sagt mal, Jungs, wie kann ich 
eigentlich das Impressum ver- 
stehen? Herausgeber ist klar, 
ebenso wie Chefredakteur, 
Redaktionsleitung und Redak- 
tion. Und da, so recht einsam 
versteckt unter der Redaktion, 
der Name Doris Kapraun. 

Nanu? Soviel ich weib, beant- 
wortet sie Briefe. Klart mich da 
mal auf! Genauso sieht's mit 
Litho aus. Kann ich darunter 
Lithografie verstehen? Ist das 
nicht dasselbe wie Druck? Und 
dann ware da noch die Club- 
Mitgliederverwaltung. Heibt das, 
RTV verwaltet uns Mitglieder? 
Ha... also irgendwie macht mich 
die Sache blod. Liegt's an mir? 

Jorg Otto, Berlin 

Doris Kapraun arbeitet in der Tat im 
Konsumenten Service von Nintendo und 
beantwortet mit ihrem Team Eure 
Briefe, doch sie sucht auch mit ihren 
Leuten die Leserbriefe heraus, die fur 
das Magazin interessant sein konnten 
und kummert sich urn die Zusammen- 
stellung der Profi-Top 10. „Litho" ist in 
der Tat die Kurzform von Lithografie, 


ist aber nicht dasselbe, sondern viel- 
mehr die Vorstufe zum Druck. Und was 
die Club- Mifgliederverwaltung angeht, 
so hat Nintendo tatsbchlich die Firma 
RTV damit beauftragt. Fur die Verwal- 
tung der Daten von rund 1,3 Millionen 
Mitgliedern braucht man schon Spezia- 
listen, damit alles klar geht. 

Vorschlag 

Hallo Club Nintendo, 
ich habe da einen Vorschlag fur 
Euer tolles Magazin. Wie ware 
es mit noch mehr „Challenges"? 
Dadurch erhoht sich die Chance, 
dab man zumindest ein Spiel 
der Challenges hat. 

John Goering, Dortmund 

Wir lassen uns Deinen Vorschlag durch 
den Kopfgehen. Du hast naturlich recht 
damit, daB nicht jeder die Spiele hat, die 
vorgegeben werden. Wir bemuhen uns 
jedoch, moglichst populbre Spiele zu neh- 
men, von denen wir wissen, daB viele 
von Euch sie besitzen. 


Briefe an: 

Club Nintendo 
- Leserbriefe - 
Postfach 1501 
63760 Grobostheim 
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Sie sind klein, blau und schlau. In ihrem Dorfgibt es nur 
ein einziges weibliches Wesen und dennoch schlump- 
fen alle frohlich vor sich hin. Sie sind immer frohlich und 
vergnugt, denn sie zahlen weder Steuern noch Renten- 


versicherung. Sie sind . . . DIE SCHLOMPFE! Doch die 
Idylle trugt! Die freundlichen Wesen mussen immer auf 
der Hut sein vor Gurgelhals und Co. Ein nicht immer 
schlumpfiges Vergnijgen! (mm) 




Fehlende Zutaten! 

Gurgelhals, Amateurzauberer und Hobbykoch, plant ein Fest- 
essen. Diesmal soli es ein Schlumpfauflauf mit Pommes und Ketchup 
sein. Die Zutaten hat er schon besorgt, nur mit den Schliimpfen 
hapert es noch ein wenig. Er hat ndmlich erst ganze vier fangen 
konnen. Doch wie er diese Zwerge kennt, sind sie sicher schon auf 
dem Weg, um ihre Freunde zu befreien und dann wird er sie alle 
kriegen. Doch weit gefehlt, Papa Schlumpf hat nur Hefti, den Muskel- 
schlumpf mit der Aufgabe betraut, die Gefangenen zu befreien . . . 



Die Schltimpfe 



lm Schlumpfdorf leben genau 100 Schlumpfe. Die 
Flache des Dorfes beschrankt sich auf rund 
Quadratmeter. Jeder Schlumpf erfullt eine 
Aufgabe. Einige sind fur Forschung und Technik 
standig,andere fur die Umweltund wiederandere 
Finanzen oder Verkehr. Staatsform ist die patriarchi 
sche Monarchic, Staatsoberhaupt ist Papa 


Papa Schlumpf 

DerDorfalteste. 
Er trifft die Ent- 
scheidungen im 
Schlumpfdorf 
und ist fur die innere 
Sicherheit zustandig. 
AuBerdem ist er der 
einzige mit Bart. 


Schlaubi 


Einer der gefange- 
nen Schlumpfe, den 
die anderen wohl 


weniger vermissen 
werden, denn nicht 
selten hat er eine ziem- 
lich grofie Klappe und 
weiB immer alles besser. 


) 



Papa Schlumpf hat lange und sorgfaltig uberlegt,wen ermit der Auf- 
gabe betrauen sollte, die gefangenen Schlumpfe zu befreien. 
Schliefilich kam er zu dem SchluB, daB nur ein Schlumpf dafur in 
Frage kommen kann: Hefti, der Muskelschlumpf. Und so macht sich 
Hefti denn auf den Weg, seine Kameraden aus dem Kochtopf des 
grausamen Gurgelhals zu befreien. In den meisten der Stages muB 
Hefti einfach nur den vielen Fallen ausweichen, die auf ihn lauern. 
Manchmal jedoch bedarf es etwas mehr Geschick. Dann zum 
Beispiel, wenn Hefti auf Enten reiten muB oder auf Loren durch eine 
dunkle Hohle rast. 



Hier sehen wir einen hiipfenden Nun rennt der Schlumpf schneller. Das In einigen Stages kann der Schlumpf auch 

Schlumpf. Je langer man den Sprung- macht er nur, wenn man auf den B-Knopf diese Box benutzen. Stellt er sie ab, ex- 

Knopf driickt, desto hbher springt er. driickt. plodiert sie nach einiger Zeit. 
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Schlumpfine 

Sie ist der einzig weib- 
liche Schlumpf im 
Dorf. Auch sie wurde 
von Gurgelhals ge- 
schlumpfnappt und 
befindet sich nun in 
seiner Gewalt. Nun 
hofft sie auf Hilfe. 


Gurgelhals 

Ein mieser Typ, der 
sich fur einen Zaube- 
rer halt. Er wohnt mit 
seiner Katze Azrael 
jenseits des Waldes, 
in dem das ScRIumpf- 
dorf liegt. Er ist ein 
schlechter Koch. 



Schlumpfige Gegenstande 

Auf seiner langen und schlumpfigen 
Reise durch den Wald findet Hefti den 
einen oder anderen Gegenstand, der 
ihm spater nutzlich sein konnte. 



Pilze 

Hinter den Pilzen kann sich ein Bonus 
verstecken. Um ihn sichtbar zu ma- 
chen, mufit Ihr auf den Pilz springen. 

Himbeeren 

Jede gesammeite Himbeere ist einen 
Lebenspunkt wert. Sammelt also alle. 


Siebenwurzblatt 

Fiir jeweils 25 eingesammelte 
Siebenwurzblatter erhaltet Ihr ein 
Extraleben. 

Schlumpfpuppe 

Fiir jede eingesammelte Schlumpf- 
puppe erhaltet Ihr ein Extraleben. 


Die Sterne 

Habt Ihr 25 Sterne gesammelt, konnt 
Ihr ein Bonuslevel entdecken. 
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© Durch die Tor aufs Dach 

Durch einige der Hausturen im Dorf gelangt Hefti 
auf die jeweiligen Dacher der Hauser. Auf diese 
Weise kann er nicht nur die Pfutzen umgehen, 
sondern auch die Gegenstande auf dem Dach 
aufsammeln. 


OEkelhafte Pfutzen 

Meine Gute, uberall im Dorf sind 
Pfutzen. Hefti sollte sie umgehen, urn 
nicht Energie zu verlieren. Entweder, 
indem er die Pfutzen uberspringt oder, 
indem er auf die Dacher ausweicht. 


Im ersten Level des Spiels erhaltet Ihr einen 
Eindruck von dem Schlumpfdorf. Wundert 
Euch nicht, daB alle Hauser im Dorf gleich 
aussehen, es gibt dort nur einen Architekten. 
AuBerdem sind uberall Pfutzen, weil die 
Kanalisation nicht so richtig funktioniert. 
Hefti sollte sich genau umschauen und 
keinen Bonus auslassen. 



Hefti hat das Dorf verlassen und kommt nun 
in den Wald. Hier gibt es schon viel mehr 
Gefahren, als im heimischen Dorf. Uberall 
kriechen haBliche, damliche Waldtiere 
herum, an denen Hefti sich bose verletzen 
kann. Kein Wunder also, daB er ziemlich 
sauer auf die Mistviecher reagiert und 
einem nach dem anderen den Hals umdreht. 


O Blatter und Baumpilze 

Auch an dieser Stelle helfen die Blatter, die 
von oben heruntergeschwebt kommen, 
weiter, denn nicht immer befindet sich ein 
nutzlicher Baumpilz in der Nahe, der den 
Aufstieg erleichtert. So muB Hefti also sein 
ganzes Konnen aufbieten und sein 
Geschick beweisen, urn das richtige Blatt 
abzuwarten, das ihn weiter in Richtung 
Baumkrone bringt. 


0 Ritt auf dem Blatt 

Im Wald befinden sich einige gefahrliche 
Abgrunde, die unserem Schlumpf leicht 
zum Verhangnis werden konnen, wenn er 
seine Sprungkraft uberschatzt. Deshalb 
sollte er auf Nummer Sicher gehen und 
auf eines der Blatter springen, das von 
oben langsam herunterschwebt. Auf 
diese Weise kann er sicher auf die andere 
Seite des Abgrundes gelangen. 


©Geheime Eingange 

Im Wald findet sich in alten Baumstumpfen so 
manches Versteck. In einigen Fallen lohnt es 
sich, der Sache nachzugehen, denn oft ver- 
bergen sich Bonusgegenstande in den alten 
Baumen. Manchmal jedoch lauert auch ein 
Gegner unter der Erde und wartet nur darauf, 
daB sich ein harmloses Opfer unter den Baum 
verirrt. 


O Erste Gegner 

Von dieser Stage an, wird Hefti 
nicht mehr alleine durch die 
Gegend laufen mussen. Er be- 
kommt Gesellschaft von einer 
ganzen Menge Gegner. Er sollte 
mit ihnen umgehen wie immer - 
einfach draufspringen. 
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Hefti soltte moglichst schnell auf den nach- 
sten Vogel springen, denn die Viecher sinken 
ab, wenn er zulange auf ihnen reitet. 


Kaum den Gefahren des Waldes 
entronnen, wartet schon das 
nachste Abenteuer auf unseren 
tapferen Schlumpf. Diesmal muB 
er die Brucke uberqueren, um 
in das nachste Waldstuck, den 


Schwarzwald zu gelangen. Doch 
leichter gesagt, als getan. Die 
Mittelteile der Brucke mussen sich 
beim letzten Unwetter verab- 
schiedet haben. Gut, dafi es hilfs- 
bereite Vogel gibt. 


Hefti sollte immer 
sofort weitersprin- 
gen, denn die Holz- 
balken halten sich 
nicht lange in der 
Luft. 


Auch auf dem Wasser ist es 
nicht viel sicherer, denn plotz- 
lich und ohne Vorankiindigung 
springen Fische aus dem 
Wasser und beiBen sich an 
Hefti fest. Sei auf der Hut, 
Hefti! 



und lost Hefti in der Befreiungs- 
mission ab. Seine Oberra- 
schungspakete kann er auch gut 
gebrauchen, denn vor ihm liegt 
der See, die bisher langste Stage 
im Spiel. Diese besteht aus zwei 
Teilen. Im ersten muBt Ihr Euer 
Geschick beim wilden Entenritt 
beweisen und im zweiten Teil 
verschlagt es den Schlumpf auf 
eine unheimliche Insel. 


Am Ende der Schwarzwald- 
Stage hat Hefti endlich sein 
erstes Ziel erreicht. Er hat den 
ersten Gefangenen, den Ober- 
raschungsschlumpf, befreit. Die- 
ser zeigt sich sofort erkenntlich 


Dieser Wald tragt seinen Namen nicht 
zu Unrecht, denn hier treiben die bissi- 
gen Schwarzschlumpfe und die stech- 
freudigen Bss-Mucken ihr Unwesen. 
Verflixt und zugeschlumpft ! 


Das Uberraschungspa- 
ket ist bestens dafiir 
geeignet, Gegner und 
Hindernisse aus dem 
Weg zu raumen. 


Einer der Bosse, mit denen es Hefti zu tun 
bekommt, ist diese Pflanze. Er muB jeden der 
Kopfe dreimal treffen. 


Dem Herbst sei Dank! Erneut fliegen Blatter 
durch die Luft, die Hefti nutzen kann, um 
Abgriinde zu iiberwinden. 
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Akt 6: Das Feld T 



Keine Ahnung,wa- 
rum die anderen 
mich Faulinennen. 
Ich finde es sehr 
anstrengend, hier 
inderSonne zu lie- 
gen. 
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nur sehr schwerzu erkennen. Das 
macht es schwierig, die versteck- 
ten Bonusgange zu finden, in 
denen sich allerlei nutzliche 
Sachen befinden. Nervend sind 
auch die Raupen, die sich 
zwischen den Blattern versteckt 
halten und sich in kreisenden 
Bewegungen fortbewegen. 


Hier muB Hefti besonders 
vorsichtig sein, denn es ist alles 
zugewuchert und der Pfad ist 



Der Damm ist eine der kiirzesten 
Stages im Spiel, dafur aber auch 
eine der schwersten. Hefti mufl 
sich gegen Schmetterlinge und 
Raupen zur Wehr setzen, die es 
ihm nicht leicht machen. Da sich 
die Schmetterlinge nicht vertrei- 
ben lassen, muB er ihnen 
geschickt aus dem Weg gehen. 
Im spateren Verlauf der Stage 
bekommt es Hefti noch mit Kara- 
kas,dem Aasgeierzu tun, der ihn 
mit Eicheln bombardiert. Hier 
muB Hefti immer in Bewegung 
bleiben, wenn er nicht standig 
eine abbekommen will. 



Ich kann zwar nicht 
lesen und schreiben, 
dafur kann ich aber 
diese Dinger in die Luft 
heben. 



Bei den weit auseinanderliegenden Platt- 
formen ist es besonders wichtig, weit zu 
springen. 



Steilt Euch vor das Trampolin und driickt das 
Steuerkreuz nach unten. Auf diese Weise konnt 
Ihr den Gegenstand herumtragen. 




Hier kann sich Hefti an die Liane hangen und 
von ihr aus zum sicheren Ufer springen. Das 
ist was fiirTarzan-Schliimpfe! 


Am Ende der Stage wartet diese Schlange auf ihn. 
Hefti muB ihr dreimal auf den Kopf springen, um 
weiterzukommen. 


Hier ist es irgendwie glitschig, 
und wenn Hefti nicht vorsichtig 
ist, rutscht er aus. So ist das eben 
an Orten, die feucht sind. Aber 
auch hier sind einige freundliche 
Gestalten unterwegs, die Hefti 
weiterhelfen. In diesem Falle sind 


es Frosche, die gelegentlich aus 
dem Sumpf herausschauen. Hefti 
kann auf ihre Kopfe springen und 
so den Sumpf uberwinden. 
AuBerdem gibt es da noch Lia- 
nen, an denen sich der tapfere 
Schlumpf entlanghangeln kann. 
Am Ende der Stage trifft Hefti auf 
die Riesenschlange. 


‘ 









L Akt 10: Per Berg | 





Akt 11: Die Mine 


Mit den Schaltern kann Hefti bestimmen, in 
welche Richtung er fahrt. 


Falsche Richtung gewahlt! Hefti ist in eine 
Sackgasse gerast und hat verloren. 


Springt Hefti auf die Schalter in der Hohie, 
sprengt er dadurch einige eingestiirzte Durch- 
gange frei. 


Mit Hilfe der Kerze bringt Hefti Licht in das 
Dunkel. Nun kann er wenigstens sehen, wo er 
hiniauft. 


Jetzt wird’s duster, denn jemand 
hat in der Hohie das Licht ausge- 
schaltet. Fur den Brillenschlumpf 
kein Problem, schlieBlich ist er 
einer der cleversten Schliimpfe. 
Er sollte sich auf den Boden kon- 
zentrieren. 


Der dunklen Hohie entronnen, befindet sich Hefti nun auf dem Berg. 
Hier kann er zwar problemlos sehen, was ihn erwartet, doch so 
begeistert scheint er davon nicht zu sein. Er wird von wilden Kanguruhs 
angegriffen, die sich als Hasen ausgeben. (Oder umgekehrt?) 
AuBerdem liegt auf der Spitze des 
Berges noch eine Menge Schnee, 
was Heftis Vorankommen stark 
behindert. Es wartet also eine kleine 
Rutschpartie auf unseren tapferen 
Schlumpf. 


Auch auf dem Berg gibt es Fernziinder, 
die an einem anderen Ort der Stage eine 
Explosion auslosen und Wege frei- 
raumen. 


andernfalls macht er eine 
unsanfte Bekanntschaft mit der 
Minenwand. AuBerdem gilt es 
noch auf die Tore zu achten, 
durch die er hin und wieder hin- 
durchheizt. Der obere Rahmen 
der Tore befindet sich namlich 
genau in Schlumpf-, ah, Kopf- 
hohe und wenn Hefti sich nicht 
rechtzeitig abduckt, dann kracht 
es. Hieristalso schnelles HandeJn 
geschlumpft. 


Hefti durchfahrt 
eines der Tore. 
Hier heiBt es Kopf 
einziehen, sonst 
sieht er Stern- 
chen. 


Von nun an geht’s bergab! Und 
zwar mit einer Lore, quer durch 
die Mine. Doch von einem 
vergnuglichen Achterbahnritt 
kann hier keine Rede sein. Hefti 
muB all seine Schlumpf-Krafte 
aufbringen, urn im richtigen 
zu stellen. 
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Sffi! 


Akt 12: DerVulkan 




Der Schlumpf „mag" Vogel, er bewirft sie mit 
den klebrig-suBenTorten. 


Die Locher in den sich drehenden Baumen 
sollte der Schlumpf iiberspringen, sonst 
geht's bergab. 


Gurgelhals wartet! 


Endlich hat es Hefti geschafft, er 
hat das Haus von Gurgelhals 
erreicht. Diese letzte Stage hat es 
besonders in sich. Sie ist nicht nur 
die langste des ganzen Spiels, 
sondern besteht zudem aus vier 
verschiedenen Abschnitten, in 
denen Hefti beweisen muB, was 
er kann. Zunachst verschlagt es 
ihn in den Garten des Houses, 
dann ins Innere. Welche Oberra- 
schung wird ihn erwarten? 


Der Garten von Gurgelhals’ Haus. Hier muB 
Hefti mit Hiife von Seifenblasen ins Innere des 
Hauses fliegen. 


Der zweite Abschnitt der Stage. Azrael, der 
Lieblingskater des Zauberers empfangt den 
Schlumpf. Doch wo ist Gurgelhals? 


Ob er will oder nicht, in dieser 
Stage wird der Oberraschungs- 
schlumpf ins Schwitzen kommen. 
Diesmal hat er es mit einer Un- 
menge von Abgrunden und der 
standig ansteigenden heiBen 
Lava zu tun. Seid also vorsichtig, 
wenn Ihr nicht wollt, daB es ge- 
backenen Schlumpf in Lavasauce 
gibt. Am Ende der Stage wartet 
ein kleiner Drache auf den 
Schlumpf. 


In dieser Stage fahrt Hefti so richtig ab . . . 
und zwar den Berg herunter. Mit einem 
Schlitten rast er, jegliche Geschwindig- 
keitsvorschriften miBachtend,die Piste ent- 
lang. Dumm nur, daB so viele Steine im 
Weg liegen und diese groBe Katze - es 
konnte auch der Yeti sein - Jagd auf ihn 
macht. 






Gut, daB der Schlumpf noch ein paar 
von den Geschenkboxen hat. Mit deren 
Hilfe kann er Felsen sprengen. 








Der Tortenschlumpf hat die Klippe erreicht. Die 
letzte Stage vor dem Haus des bosen Zauberers 
Gurgelhals. Hier muB er sich mit drehenden 
Baumstammen, damlichen Vogeln und schwin- 
delerregenden Abgrunden abgeben. 
Nur gut, daB er immer noch ein paar 
der Torten hat. Gerne uberreicht er 
sie den Vogeln. 







Die Strecke des Aqua Tunnels ist ein klassischer Rundkurs mit 
zwei verbundenen engen S-Kurven. Sie eignet sich besonders 
akTraining$strecke,um sich mit den unterschiecffichen Fahreigen- 
schaften der drei Autotypen im Novice Level anfreunden zu 
konnen. Wie der Name Aqua schon andeutet, geht es auf die- 
ser Strecke rcht feucht zu. Holt Euch also keine nassen FuBe! 

C IDEAL-UNIE! |Q KRISTALLE! 

%enn Ihr mit Eurem Lieblings- Wenn wahrend der Fahrt die 
autotypen durch den Wasser Turbo-Anzeige gegen Null 
tunnel heizt, solltet Ihr Euch im- absinkt, solltet Ihr Euch nach 
mer an der Mitte der Strecke blauen Power- Krista lien um- 
orientieren. Sonst kann es sehen und diese einsammeln. 
Euch leicht passieren, gegen Jeder Kristall fullt die Turbo- 
dieTunnelbegrenzung zu knal- Anzeige wieder zur Halfte 
len und Schutz-Energie zu ver- auf Aber nicht jeder Kristall ist 

immen. 


Iieren 


© 1994 Nintendo Co. 
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Der Kurs Sunset Valley fuhrt uber gefahrlich tiefe Schluchten 
und bietet einige Oberraschungen. So fallen ab und zu schwere 
Felsbrocken auf die Strecke oder es muB wilden Tieren auf der 
Fahrbahn geschickt ausgewichen werden. Eine Strecke, die 
schon etwas groBere Anforderungen an den Fahrer stellt. 


OACHTUNG STEINSCHLAG! 

Wenn Ihr die letzte Runde in 
Sunset Valley fahrt, solltet Ihr 
die Augen offen halten. Fels- K 
brocken fallen auf die Fahr- 
bahn runter. Zum Gluck Ian- I 
den die Brocken auf der linken 
Fahrbahnseite, so daB Ihr nach 
rechts ausweichen konnt. F l ffl i B M 


AUFDIEBREMSE! 


Obwohl in „Stunt Race FX" 
wie bei jedem Rennspiel die 
Hochstgeschwindigkeit eine 
wichtige Rolle spielt, solltet Ihr 
Euch bei der U-Kurve in Sun- 
set Valley ein wenig bi 


iremsen. 
Wer vplle Kanne durch diese 
Kurve brettert, wird anecken. 


In Night Owl konnt Ihr eine besondere R ennstr 


In Night Owl konnt Ihr eine besondere Rennstrecke mitten in der 
Stadt und bei Nacht geniefien. Aber auch diese langste Strecke 
im Novice Level hat ihreTucken. Die Streckenlage geht abwech- 
selnd hoch und runter, so daB Ihr die Bremse immer im Auge be- 
halten solltet. Mit Dauer-Vollgas ist diese recht anspruchsvolle 
Strecke^jiicht zu meistern. Ein Fall fur Fortgeschrittene! 

►C RECHTS BLEIBEN 

Die Streckenfuhrung des Rechtskurses in Night Owl ist so ge- 
staltet, daB Ihr bei zu hoher Geschwindigkeit nach links abdrif- 
tet. Leider befinden sich gerade auf der linken Seite Hinder- 
nisse, denen man ausweichen sollte. Versucht also, moglichst 
rechts zu fahren und vor der 
Haarnadelkurve abzubrem- / 
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King's Forest ist eine kurvenreiche Strecke, die sehr schon in 
einem Wald gelegen ist. Wegen dieser landschaftlichen Lage 
fahrt man die ersten zwei Runden im Nebel, der sich erst 
iangsam in der dritten Runde lichtet. Diese Strecke ist selbst 
fur echte Konner eine Herausforderung. Anfanger sollten sich 
nur zu Obungszwecken auf diese Bahn wagen. 

Die Strecke King s Forest bietet fur die Hochgeschwindigkeits- 
Fans unter Euch zwei fange Geraden, uber die man mit 
voller Power brettern kann. Vor und nach dieser Geraden laBt 
sich jeweils ein biauer Power-Kristall einsammeln, so daB Ihr 
wieder mit genugend Turbo-Schub fur die Geraden versorgt 
seid. LaBt Euch die Kristalle nicht entgehen, wenn Ihr zu der 
JSpitzengrugfte gehoren wollt! 


Leise rieselte der Schnee in White Land. Nun ist diese Renn- 
strecke in einer Schneelandschaft gelegen. Der Untergrund ist 
sehr rutschig, Schneeverwehungen verengen die StraBe und 
entgegenkommende Geisterfahrer-Schneebdlle vertreiben 
die Langeweile. Kurz: Eine Strecke fur absolute Experten! 


| Wenn Ihr mit einem Affee- 
■ zahn uber eine Sprung- 
I schanze fetzt, solltet Ihr vor 
der Landung darauf achten, 
I Euch nicht in der Luft querzu- 
steHen. Ansonste|» verliert Ihr 
zuviel Zeit und bekommt keine 
guten Rennergebnisse. 


EISIGE GEISTER-ROLLER! 


In der Finalrunde werden 
Euch Schneeballe entgegen- 
rolfen.Wenn Ihrvpn den riesi- 
^gen Geisterfahrer*r§chnee- 
ballen nicht platt gemacht 
werden wollt, haltet Euch in 
der Mitte der Fahrbahn. 


SEA BREEZE 


Wie am Ende jedes Levels erwartet Euch auch im letzten Kurs 
des Expert Levels eine Rennstrecke mitten in der Nacht. Haltet 
die Augen offen, pennt nicht ein, und steuert Euren Renner so 
► *e nau wie moglich. Nur absolute Gluckspilze schaffen diese 
Strecke im ersten Anlauf. ninter einem Streckenposter wartet 
eine sehr nutzliche Oberraschung quf den Piloten. 

C STARKULT: STARWIIMG! 

Eine besondere Oberraschung im Night Cruise-Kurs laBt sich fur 
alle ^Starwing^Fans finden. Wenn Ihr im Rennen das 
^Starwing^-Poster beriihrt, erscheint ein Raumschiff und gibt 
Euch einen blauen Power-Kristall. Selbstverstandlich bleibt es 
auch alien, die ^tarwing" nicht kehnen, frei uberlassen, den 
Kristall ernzusammeln. Er bringt verbrouchte Energie zuruck - 
stammt jedoch nicht vom Mars. 
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VERBANNUNG END BESTIMMUNG... 


Nie hatte es sich der unbekummerte Junge aus dem 
Quelldorf traumen lassen, welche Zukunft das Schick- 
sal fur ihn vorgesehen hatte. Ohne sich dabei etwas zu 
denken, zog er ein Schwert aus einem Felsen . . . und 
schwor damit das Unheil im Lande Mana herauf. Dort, 
wo er sein ganzes Leben unter Freunden verlebt hat, 
im Quelldorf, will man ihn nicht mehrsehen.Vollkom- 


men Fremde entpuppen sich plotzlich als seine Verbun- 
deten - denn er ist der einzige, der die bosen Machte auf- 
halten kann, das Mana zu zerstoren. Nach den ersten 
Schritten in dieser Mission ist der Junge mittlerweile 
nicht mehr allein. Das Madchen aus Pandoria und eine 
kleine Koboldin stehen ihm mit all ihren Kraften mutig 
zur Seite. Werden sie es gemeinsam schaffen? (pn) 





DIE MAGISCHEN TELEPORTER 


Nachdem die drei neuen Freunde in der Zwergenhohle vom Schmied 
Berti eine Axt erhielten, begeben sie sich nun in das Hexenwaldchen. 

Fur den Jungen und das Madchen 
schon der zweite Besuch - doch nun 
konnen sie die Hindernisse, die sie 
vorher stoppten, mit der Axt aus dem 
Weg raumen. Der Wald ist verhext - 
kein Zweifel! Urn von einem Wald- 
stuck zum nachsten zu kommen, muB 
man zum Beispiel magische Teleporter 
benutzen. 


ERST ZU ZWE1T 
UND DANN ZU DRITT 


Falls das Madchen bislang noch 
nicht den Jungen begleitet, trefft 
Ihr nun hier im Hexenwaldchen 
auf sie. Sie braucht dringend 
Eure Hilfe, denn allein wird sie 
mit den vielen Widersachern 
nicht fertig. Zum Dank schlieBt 
sie sich Euch dann an. 
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◄ VOM 
HEXEN- 
WALDCHEN 


Nachdem die Freunde sich im Hexenwald- 
chen bei Raffi, dem Wucherkater, mit allem 
versorgt haben, was man so braucht, fin- 
den sie endlich den Weg zum SchloB der 
Hexe Tura . . . ein geheimnisvoller Ort! Nicht 
einmal die Mobelstiicke sind das, was sie 
vorgeben zu sein ... i 

u — A - ^ d ' K \ A — 


VON RRUCKEN UND SCHALTERN 


HAGEN UND DIE HEXE 


Tiefe Abgrunde tun sich im 
SchloB vor den drei Streitern 
auf. Doch Schalter lassen die 
Brucken aus dem Nichts her- 
aus auftauchen. Ein ganz spe- 
zieller Schalter allerdings funk- 
tioniert nur dann, wenn alle 
drei sich darauf stellen. Nur 
gut, daB noch keiner der Drei 
den Sensenmann gesehen hat! 



Tief im Inneren des verhexten 
Schlosses treffen die Freunde 
auf Hagens Truppe. Die Hexe 
halt sie gefangen, doch Hagen 
konnte noch nach Pandoria 
entfliehen. Auch Raffi ist bei 
den Soldaten und bietet seine 
Dienste an. Nun geht es weiter 
zur Hexe! Doch die ist nicht 
begeistert von dem Besuch . . . 




EIN TIGER ZUM SCHMUSEN? 


Ohne lange zu fackeln, schickt Tura die drei Freunde in den 
Kafig ihres Schmusekaters. Der Name scheint uberaus unpas- 
send fur diesen Monsterkater. Die drei setzen sich gegen seine 
gefahrlichen Angriffe zurWehr- mit Distanzwaffen. 
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TURA ZEIGT HERZ 


Der Sieg iiber ihren Schmusekater hat Tura wieder zu Verstand ge- 
bracht. Sie erklart, sie habe unter einem unseligen Bann gestanden, 
der sie Dinge tun liefi, die sie gar nicht wollte. Dankbar gibt sie dem 
Jungen eine Peitsche, die auch als Enterhaken benutzt werden kann, 
wenn man Abgrunde uberwinden will. 
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Durch die Peitsche konnen die Freunde eine Abkurzung 
dutch das Hexemvaldchen nehmen und landen mit einem 
Teleporter direkt vor dem Wasserpalast. Sie schauen kurz 
bei Aquaria rein. Sie ist schrecklich aufgeregt, denn Frosta, 
das Element des IVassers, welches das Siegel des Mana 
Samens im Palast bewacht, wurde in eine Hohle hinter 
einem Wasseifall entfuhrt. Aquaria bittet die drei mutigen 
Kdmpfer, Frosta zu befreien. 


AVON 

ZWERGENHdHLE 


Frosta wird in der Hohle von einem Echsenwesen gefangen 

gehalten. Zunachst wirkt der Bewacher noch recht harmlos, 

doch schon bald zeigt er den Befreiern sein wahres Gesicht. 

Ohne UnterlaG attackieren 

die drei Streiter die Echse, 

gehen in Deckung vor ihrer 

gefahrlichen Echsenzunge 


Feurige Fackeln versperren die Wege 
in diesem Tempel. Doch dieses Pro- 
blem ist schnell gelost, wenn man, wie 
die drei, herausfindet, daG versteckte 
Schalter diese Fackeln bewegen. 


Eine gar grausige Erscheinung erwartet die drei 
Freunde im Lavatempel: Der Feuermutant! Nur, 
wenn er seine eigentliche Gestalt angenommen 
hat, kann er attackiert werden. Und es ist nahelie- 
gend, daG diese Attacke mit Frostas frostigen 
Zaubern durchgefuhrt wird. 


MIT NEUER KRAFT: 
ZURfiCK ZUM ELFENTEICH 


Frosta ist froh, endlich wieder frei zu 

sein. Das zauberhafte Wesen verfugt / J flK 

uber magische Krafte, die die Kraft L I i l 1 

des Wassers aktivieren. Dankbar fur hBHL"JC|S|B 
ihren Einsatz, schenkt Frosta den zwei U ^ J 

Madchen das Wissen uber einige ihrer \ / 

Krafte und verspricht, wann immer sie 
gebraucht wird, zur Stelle zu sein. 

Der Junge entrustet sich, daG er nicht auch eine magische Kraft 
erhalt, doch Frosta beruhigt ihn. 


Nachdem Frosta wieder in den Wasserpalast zuruckgebracht wurde, 
begeben sich die drei Streiter nochmals zum Elfenteich. Die neuen 
Krafte, die ihnen Frosta beschert hat, konnten in der Zwergenhohle 
gute Dienste leisten. Endlich im Zwergendorf angekommen,entdecken 
die drei unterhalb des Dorfes einen Hohlenzugang. Dahinter verbirgt 
sich ein wahres Lavameer, aber auch ein faszinierend schillemder 
Kristall-Orb. Die Koboldin probiert einen ihrer frostigen Frosta-Zauber 
aus und hat damit Erfolg: Die Lava erlischt und der Zugang zum sagen- 
haften Lavatempel ist freigelegt. 


DIE MAGIE DER ZWERGE 


Nach dem Kampf gegen den feurigen Mutanten treffen die erschopften Helden auf 
Rocky, das Element der Erde. Zunachst etwas unwillig, doch dann mit Freude schenkt 
auch er den zwei Madchen einige magische Krafte und verspricht, da zu sein, wenn 
man ihn braucht. 


r* NUN FOLGi " 
HAGEN IN DIE 
PALASTRUINEN VON 
PANDORIA! 


Der Kristall-Orb laflt sich durch einen Frosta-Zauber der Koboldin dazu „iiberreden“, die Lava 
massen zu Idschen. 
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DAS MADCHEN 

Steinklinge 

4 MP 

Hilft einem/allen Freund/en 

Turboantrieb 

3MP 

Hilft einem/allen Freund/en 

Schutzaura 

2 MP 

Hilft einem/allen Freund/en 


DIE KOBOLDIN 

Frostwelle 

2 MP 

Attackiert einen/alle Gegner 

Saureregen 

3 MP 

Attackiert einen/alle Gegner 

Energiesog 

2 MP 

Attackiert einen/alle Gegner 


DIE KOBOLDIN 

Schlammbombe 

3 MP 

Attackiert einen/alle Gegner 

Juwelenregen 

2 MP 

Attackiert einen/alle Gegner 

Efeumantel 

1 MP 

Attackiert einen/alle Gegner 


DAS MADCHEN 

Eisklinge 

2 MP 

Hilft einem/allen Freund/en 

Heilaura 

1 MP 

Hilft einem/allen Freund/en 

Kraftwasser 

2 MP 

Hilft einem/allen Freund/en 
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Wahrend viele Videospieler schon auf 
das ULTRA 64 von Nintendo warten, 
lauft das Super Nintendo Entertainment 
System zu Hochstform auf.„Donkey Kong 
Country" heiBt das Spiel, das in jeder 
Beziehung (SpielspaB, Grafik & Musik) 
neue MaBstabe setzt und futuristische 
Videospielkonsolen (vorldufig) uberflus 
sig macht. Schon jetzt bezeichnen viele 
„Donkey Kong Country" als das beste 
Videospiel aller Zeiten! (cm) 


Dreidimensionale Lichteffekte 


Ich habe die Zukunft gesehen! 


uberwaltigende Resultat aus uber zwei Jah- 
ren Entwicklungszeit sehen. Die Spielfiguren 
wirken dreidimensional 
(siehedazuauch^Game^^^^r *^7 
Talk" Seite 26). 


Frage: Was unterscheidet „Donkey Kong 
Country" von anderen Videospielen? Ant- 
wort: Die neue Technologie (siehe ACM), die 
genutzt wurde, um das Spiel zu programmie- 
ren. - Auf den Screenshots kann man das 


ste an diesem neuen Jump’n’Run? Die Anf- 
wort gaben uns begeisterte Spieler auf der 
letzten CES in Chicago: „Donkey Kong 
Country hat die schonste und farbenprachtig- 
ste Grafik, die ich je gesehen habe! Wenn 
Donkey Kong im Wasser schwimmt, ist das, 
als wurde ich mein Aquarium betrachten" 


„ACM" (Advanced Computer Mo 
delling) heiBt das Zauberwort! Alle 
Figuren und Grafiken werden zu- 
nachst als Vektorgrafik (wie auch in 
„Starwing" oder ^Stunt Race FX") 
dargestellt. Silicon Graphics-Work- 
stations konnen sehr schnell jede 
Vektorgrafik neu berechnen und als 
Pixelgrafik darstellen. So entstehen 
realistische 3D-Animationen. 
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Irgendwo im Atlantischen Ozean befindet 
sich eine idyllische, kleine Insel mit dem 
Namen „Donkey Kong Country" Im dichten 
Dschungel dieses Eilands lebt der Namens- 
geber dieser Insel (Donkey Kong) mit seiner 
Familie giucklich und zufrieden, bis eines 
Tages etwas Furchtbares geschieht. In einer 
sturmischen Gewitternacht uberfallen die 
heimtuckischen Kremlings die Speisekammer 
der Gorillafamilie und stehlen den gesamten 
Bananenvorrat. 


FAMILIE 

KONG 


Die Kongs sind eine schrecklich nette 
Familie, auf die Ihr immer und uberall 
zahlen konnt. Candy zum Beispiel 
kann Euren Spielstand speichern,wah- 
rend Funky Euch sein Flugzeug leiht, 
urn alte Levels zu besuchen. 


CRANKY 


ten im Spiel ein tropischer Regen oder ein hef- 
tiger Schneesturm beginnt. Auch klassische 
Jump n’ Run-Elemente fehlen nicht, wie zum 
Beispiel versteckte Bonusleben oder Bonus- 
fruchte, die man einsammeln kann, urn ein 
Bonusleben zu bekommen. Gegner werden 
beseitigt, indem man auf sie springt oder sie 
(wie schon bei fruheren Donkey Kong-Spie- 
len) mit Fassern bewirft. 


Die affenstarke Suche nach Donkey Kongs 
Bananenvorrat fuhrt Euch durch dichte 
Regenwalder, verlassene Bergwerke, dunkle 
Tropfsteinhohlen, verschneite Berggipfel, ge- 
heimnisvolle Fabriken und viele andere Land- 
schaften mehr. Insgesamt bietet „Donkey 
Kong Country" 100 (!) verschiedene Level, 
die jedoch alle etwas gemeinsam haben: 
Die uberwaltigende Grafik und den perfek- 
ten Levelaufbau. Ab und zu bekommt Ihr 
die Naturgewalten zu spuren, wenn mit- 


nem Baumhaus entdeckt Donkey ein FaB, in 
dem es poltert und rumort. Diddy ist im FaB 
gefangen und mufl befreit werden. Nachdem 
das geschehen ist, suchen beide zusammen 
nach den Bananen. 


Donkey Kong ist entsetzt! Nicht nur, daB die 
Kremlings alle Bananen gestohlen haben . . . 
Nein, sie haben auch noch seinen besten 
Freund Diddy entfuhrt. Sofort macht sich 
Donkey auf den Weg, urn Diddy und die 
Bananen aufzustdbern. Nicht weit von sei- 




Wenn Ihr Euch mit Donkey Kong auf die 
Suche nach den gestohlenen Bananenvor- 
raten macht, seid Ihr nicht alleine. Diddy 
Kong wird Euer standiger Begleiter sein. Es 
sei denn, Ihr wollt mit Diddy spielen, dann 
wird sich Donkey Kong an Eure Fersen 
heften. 


CANDY 


Helden des Dschungels 


Insel verbannen, weshalb sie sofort ihre 
Hilfe anbieten, sobald Ihr sie in einer Holz- 
kiste gefunden habt. Naturlich haben die 
Kremlings sie dort eingesperrt. Wer sonst?! 


Donkey Kong ist nicht der einzige, der un- 
ter den miesen Intrigen der Kremlings lei- 
det. Auch andere Inselbewohner wurden 
die Kremlingshorde am liebsten von der 


CLUB V 
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So etwas gab es noth nie fur’s Super Nintendo 


Uber „Donkey Kong Country" staunt die Videospiel-Fachwelt 

Die ganze Videospielwelt beschaftigt zur Zeit nur noch ein Thema: „Donkey Kong Country" das erste 
32 MBit-Spiel fur das Super Nintendo, welches mit der Spitzentechnologie von Silicon Graphics pro- 
duziert wurde. Nachdem Club Nintendo Euch in der letzten Ausgabe von den technischen Grund- 
lagen des Spiels berichtet hat, konnen wir Euch nun das Spiel selbst im Detail vorstellen. 



(pn) - „Das ist doch alles Firle- 
fanz!" meint Cranky Kong, der 
Veteran der Videospiele, der 
mit der neuen Technologie so- 
wieso auf KriegsfuB steht. 
Doch im Falle von „Donkey 
Kong Country" liegt er damit 
falsch. Es gibt eine ganze 
Reihe gute Grunde, warum 
das erste 32-MBit-Spiel (neben 
„Super Street Fighter II") fur 
das 16-Bit-Super Nintendo in 
der Fachwelt wahre Begeiste- 
rungssturme auslost - 32 Bit- 
Spielqualitat auf einem 16-Bit- 
Gerat. Das konnte man sich 
bislang nicht vorstellen. Ganz 
klar ist es die faszinierende 
Grafik, die als erstes ins Auge 
sticht und fasziniert. 

Liebe zum Detail 

Die Moglichkeiten, die die 
neuartigen Workstations von 
Silicon Graphics (SG!) den 
Spieledesignern bieten, verur- 
sachen ein Videospielfeeling, 
wie man es noch nie vorher 
erlebt hat. Die Levels zeigen 


sich faszinierend dreidimensio- 
nal. Durch geschickt gesetzte 
Lichter konnten optische Effekte 
erzielt werden, die man so bei 
einem Videospiel noch nicht 
gesehen hat. Die Palmen 
sehen aus, als hatte man ihre 
Blatter poliert. Unter Wasser 
sieht es aus wie in einem 
Costeau-Film uber karibische 
Korallenriffe. Alles scheint in 
Bewegung zu sein. In den 
Wasserleveln schaut man auf 
den Bildschirm und meint, man 
sehe durch eine Taucherbrille, 
denn die Wellen-Bewegung 
des Wassers ist tauschend echt 
nachempfunden. Selbst die 
Video-Print-Gerate, mit denen 
die Spielfotos gemacht wer- 
den, sind angesichts dieser 
totalen Animation uberfordert, 
ein gestochen scharfes Foto zu 
liefern. 

Die Spieledesigner vdn Rare 
Limited haben viel Zeit darauf 
verwendet, die neuen Moglich- 
keiten der SGI-Computer so weit 
wie moglich grafisch auszu- 


schopfen, so wie es Hollywood 
bereits bei den Spezialeffekten 
in Jurassic Park" oder termi- 
nator 2" vorgefuhrt hatte. Zu- 
nachst wurden die Designer zu 
Naturbeobachtern - wochen- 
lang postierten sie sich vor den 
Affenkafigen des ortlichen Zoos 
in Twycross Works. Sie nah- 
men die Affen-Familie auf 
Video auf und machten Un- 
mengen von Skizzen. Dann 
setzten sie die Beobachtungen 
in computer-geranderte Grafik 
urn. Donkey und sein junger 
Freund Diddy sollten sich im 
Spiel wie richtige Affen beneh- 
men - ein schweres und zeitauf- 
wendiges Stuck Arbeit, dab 
sich aber. gelohnt hat, wenn 
man das Ergebnis im Spiel 
betrachtet. 

Aufwendige Recherche 

Doch nicht nur die Hauptdar- 
steller des Spiels sollten so 
naturlich wie moglich im spate- 
ren Spiel agieren, auch die 


Nebendarsteller. Jede einzelne 
Figur im Spiel wurde erst ein- 
mal in der Natur beobachtet, 
so weit das moglich war. Bei 
den Haien zum Beispiel 
stieBen die Rare-Designer na- 
turlich auf Grenzen. Da war 
man dann auf Videofilme und 
Bucher angewiesen. Urn den 
naturgetreuen Bewegungsab- 
lauf nachzuahmen, sind per- 
fekt gesetzte Lichter und Schat- 
ten der Schlussel zum Erfolg. 

Das wuBten schon die alten 
Meister wie Michelangelo 
oder da Vinci. Ohne Licht und 
Schatten wirkt ein Bild platt 
und eindimensional. So wurde 
von jedem Charakter erst ein- 
mal ein Computermodell her- 
gestellt, so daB man sich die 
Figur in jeder Position betrach- 
ten und jeden Fehler entdecken 
konnte. Erst als man mit den 
Modellen 1 OOprozentig zu- 
frieden war, setzte man den 
Datensatz fur das Super 
Nintendo urn. 
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Der SpielspaB 

Bei all der faszinierenden Gra- 
fik sollte aber auch der Spiel- 
spaB nicht verloren gehen. 
Darauf legten die erfanrenen 
Designer von Rare groBen 
Wert, denn schlieBlich sind sie 
bekannt fur witzige Video- 
spiele. Aus den Labors von 
Rare, die sich in einer alten 
Farm zwischen Nottingham 
und Birmingham befinden, 
stammen so erfolgreiche Spiele 
wie „Battletoads" oder „Snake 
Rattle' N Roll". 

Immer wieder wurden die 
Profi-Spieler von Nintendo in 
Amerika gebeten, die Vorab- 
versionen von „Donkey Kong 
Country" zu testen. Auch der 
letzte Fehler sollte eliminiert 
werden. Das Ziel war es ein 
Jump'N Run zu produzieren, 
welches nicht zu leicht und 
nicht zu schwer, aber vor 
allem auch fair sein sollte. 

Auch der Humor sollte nicht zu 
kurz kommen. Immer wieder 
stoBt man im Spiel auf Situatio- 
nen, die den Spieler zum 
Schmunzeln bringen. Es lohnt 
sich sogar, nicht immer auf 
Erfolg zu spielen, denn die 
Szenen, in denen etwas nicht 
geklappt hat, muB man einfach 
gesehen haben. 


Witzige Leute 

Klar, handelt es sich bei den 
Hauptdarstellern in „Donkey 
Kong Country" urn Affen, aber 
die haben uberaus menschliche 
Zuge. Neben Donkey, der 
manchmal an seinem kleinen 


Freund Diddy verzweifeln 
konnte, und Diddy, der nicht 
immer ganz kapiert, worum es 
eigentlich geht, ist auch der 
Rest der Kong-Familie ein be- 
merkenswerter Haufen. Da ware 
zunachst einmal GroBvater 
Cranky. Der denkt immer noch 
mit Wehmut an die Anfange 
der Videospiele zuruck, als er 
noch der Star zahlreicher 
Abenteuer war. So ganz kann 
er sich mit dem neu-modernen 
Zeugs nicht abfinden. Cranky 
ist davon uberzeugt, daB der 
„ganze Firlefanz" gar nicht 
notig sei, urn ein wirklich gutes 
Spiel zu fabrizieren. 

AuBerdem begegnet den affi- 
gen Helden noch Candy Kong, 
die ihre weiblichen Reize nur 
zu gern einsetzt, urn Donkey 
und Diddy zu betoren, aucn 
wenn die nur vorhaben, Can- 
dys Speicher-FaB zu benutzen. 
Und einen Typen muB man ein- 
fach kennengelernt haben - 
Funky Kong. Er war der Surfer- 
King von Kalifornien, bevor er 
sich entschloB eine eigene 
Fluggesellschaft zu grunden. 
Doch obwohl er jetzt zu den 
Geschaftsleuten gehort, hat er 
sich seine coole Surfer-Einstel- 
lung beibehalten. 

Das Erfolgs-Rezept 

Insgesamt bietet „Donkey Kong 
Country" alles, was ein tolles 
Spiel ausmacht. Das Rezept 
scheint zu stimmen. Man nehme 
eine ausgewogene Mischuna 
aus faszinierender Grafik, tol- 
len Musik- und Soundeffekten, 
Charakteren, die eine eigen- 
standige Personlichkeit haben, 


witzigen Features, perfekt aus- 
geklugelter Spielbarkeit, jede 
Menge Level mit zahlreichen 
zu knackenden Geheimnissen 
und deutschen Screen-Text, der 


zum Schmunzeln AnlaB gibt. 
Heraus kommt das faszinie- 
rendste Videospiel, daB es 
jemals fur das Super Nintendo 
gegeben hat. 
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EINMALIG! FLIPPERACTION MAL DREI! 



Ihr spielt gerne Flipper und Super 
Nintendo? Dann ist dieses Spiel ein 
MuG fur Euch. Super Pinball vereint gleich 
drei Flipper-Klassiker auf einem Modul. 
JOLLY JOKER, BLACKBEARD AND 
IRONMEN und WIZARD sind Spielhal- 
lenklassiker, die noch immer fur Begeiste- 
rung sorgen. Die Playfields der drei Ga 
mes wurden digitalisiert, um das Flipper 
Feeling so realistisch wie moglich wieder- 
zugeben. Es gibt also kein Idstiges Scrol- 
ling uber mehrere Bildschirme, sondern 
die Action spielt sich jeweils nur auf einem 


Bild ab. Auf diese Weise habt Ihr - wie 
beim richtigen Flipper - die Kugel immer 
im Auge. Zu Beginn des Spiels stehen 
Euch zwei verschiedene Spielmodi zur 
Verfugung. Der COMPETITION Mode 
erlaubt bis zu vier Spielern die Teilnahme 
an einer Partie. AuGerdem konnt Ihr in die 
sem Modus auswahlen, welchen Flipper 
Ihr spielen wollt. Im CONQUEST Mode 
tretet Ihr alleine gegen den Computer an. 
Ihr beginnt auf dem JOLLY JOKER-Flipper 
und muGt eine bestimmte Punktzahl errei- 
chen, um ins ndchste Level zu kommen. 



( JOKER, PIRAT ODER ZAUBERER 


JOLLY JOKER 


Ihr habt mehrere Moglichkeiten, 
um Eure Jagd auf Punkte erfolg- 
reich zu gestalten. Raumt Ihrzum 
Beispiel die fiinf gelben Pldttchen 
ab, verdoppelt sich jeweils Euer 
Bonus. SchieGt Ihr die Kugel in 
den Gang ganz rechts, erhaltet 
Ihr jeweils einen Buchstaben des 
Wortes JOKER. Ist das Wort kom- 
plett, winkt eine Oberraschung! 



BLACKBEARD AND IRONMEN 


Versucht gleich zu Beginn den 
SKILL SHOT, der Euer Timing for- 
dert. Hierbei solltet Ihr den Ball 
genau dann ins Spiel schieGen, 
wenn die Augen des Schadels in 
der Mitte blinken. Gelingt Euch 
diese Aktion, habt Ihr bereits 
1.000.000 Punkte auf Eurem 
Konto stehen. Auch gilt es, ein 
Wort zusammenzusetzen: GOLD. 



WIZARD 


SchieGt Ihr hier den Ball in die 
EN IGMA Versenkung,fordert Ihr 
damit das Schicksal heraus. Jetzt 
bestimmt der Computer, was ge- 
schieht. Unter mehreren Moglich- 
keiten wahlt er nach Zufallsprin- 
zip eine aus. Das kann von Vorteil 
fur Euch sein (Extraball), aber 
auch von Nachteil (Entfernung 
der Seitenbameren). 
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su 

JS? 


SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
SYSTEM 


BIS ZUMTILT! 



Super Pinball bietet mit 
gleich drei Flipper-Klassikern 
auf einem Modul rasante 
Nonstop Action fur bis zu 
vier Spieler. Unmengen 
von Optionen und Special 
Features warten auf Euch! 
Bringt Ihr die Kugel ins 
Rollen? (mm) 



I 


FLIPPER FEATURES 


Jedes der drei Flipper-Playfields ist anders 
aufgebaut und bietet verschiedene Moglich- 
keiten Punkte zu sammeln. Sinnvoll ist es, 
gleich zu Beginn des Spiels den Skill Shot zu 
meistern, um schon einmal die erste Million 
auf dem Konto zu haben. Danach sollte man 
sich darauf konzentrieren, den Bonus zu er- 
hohen. Dies geschieht jeweils nach Abrau- 
men der gelben Pldttchen. Der Bonus wirkt 
sich jedoch erst aus, wenn die Kugel verloren 
ist, das heiGt, bei der Score Statistik. Dann 
namlich erhoht sich Euer Score um den Multi- 
plikator, den Ihr im Spiel erreicht habt. Eine 
weitere Moglichkeit mehr Punkte zu errei- 
chen, ergibt sich durch das Zusammensetzen 
von Worten. Jedes Mai, wenn Ihr einen be- 
stimmten Punkt auf dem Playfield anspielt, 
erhaltet Ihr einen Buchstaben des Wortes. Ist 
das Wort komplett, startet das Multiball-Spiel, 


in dem ein weiterer Ball auf dem Playfield 
erscheint. In diesem Modus habt Ihr auGer- 
dem die Chance, den Jackpot zu knacken, der 
Euch eine Unmenge von Punkten einbringt. 




LEVEL 2 

BALLHALTE-TECHNIK 

Diese Methode eignet sich beson- 
ders fur Schusse, die genau plaziert 
sein sollen. Einfach den Ball stoppen, 
indem einer der Flipper, in diesem 
Beispiel der rechte, nach oben ge- 
klappt wird. Der Ball kommt dann 
in dem Winkel zur Ruhe und kann 
so genau plaziert werden. 

u 



LEVEL 1 

BASIS-TECHNIKEN 

Dieses Prinzip sollte sich jeder Flip- 
per-Neuling gut einpragen, denn 
es ist in keinem Fall sinnvoll, beide 
Flipper gleichzeitig zu bewegen. 
Dadurch wird der Raum zwischen 
den beiden Flippern zu groG und die 
Wahrscheinlichkeit, daG die Kugel 
durchfallt, erhoht sich. 

Mi 



LEVEL 3 

STILLHALTE-TECHNIK 

Oftmals kann ein Ball so gerettet 
werden, der bei Bewegung der 
Flipper vielleicht verloren ware. 
Gerade dann, wenn die Kugel sehr 
schnell ist, ist es sinnvoll, die Flipper 
stillzuhalten, um so die Kugel einfach 
abprallen zu lassen und auf den 
anderen Flipper weiterzuleiten. 

Si 



SCHUTTEL-TECHNIK (achtung: tiltgefahr) 

In manchen Fallen ist es sinnvoll, ein- 
mal kraftig an dem Flipper zu rutteln. 
Dann namlich, wenn der Ball genau 
auf der Kippe steht und Gefahr 
lauft, verloren zu gehen. Mehrma- 
liger Druck auf den B-Knopf laGt das 
Playfield dann wackeln und der 

Ball ist wieder in Sicherheit. 

— ^ 

l 
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Pinball Mania - Die Ruckkehr des Flippers als Videospiel 



„Super Pinball" kommt dem klassischen Flipper durch die realistische Perspektive 
am nachsten. 


(mm) - Drei groBe Gattungen 
von Automaten-Spielen beherr- 
schen seit vielen Jahren die 
Spielhallen: Munzspielautoma- 
ten, Videospielautomaten und 
Flipperspielautomaten. War es 


in den siebziger Jahren noch 
die zuletzt genannte Gattung, 
die die Spielhallen dominierte, 
hat sich aas Bild heute gewan- 
delt. Zu Beginn der achtziger 
Jahre namlich erschienen mehr 
und mehr Videospielautomaten, 
die die Aufmerksamkeit der 
Besucher auf sich zogen. 
„Space Invaders" oder „Don- 
key Kong" zum Beispiel traten 
einen revolutionaren Siegeszug 
an und verdrangten den guten, 
alten Flipper aus den Spielhal- 
len. Dieser Trend vollzog sich 
langsam, doch durch die fort- 
schreitenden Entwicklungen im 
Videospielbereich waren immer 
mehr Spielhallenbesucher be- 
geistert von den aufwandigen 
Grafiken und den faszinieren- 
den Sounds, die in eine 
andere Welt entfuhrten, fessel- 
ten und zum Spielen verleite- 
ten. Mit dieser Flut an neuen, 
innovativen Videospielen schien 
der Flipper nicht mithalten zu 
konnen. Selbst Neuerungen 
und technische Verbesserungen 
brachten diese Entwicklung 
nicht zur Umkehr. Die Moglich- 
keiten des Flippers schienen 
ausgereizt, die Flipperkugel 
schien fur immer in dem dun- 
klen, schwarzen Loch zwi- 
schen den beiden Flippern ver- 
schwunden zu sein. War das 
das Ende des Pinball-Wizards? 


Nein, denn die Videospielrevo- 
lution in der spielenden Gesell- 
schaft wirkte sich auch auf den 
Flipper positiv aus. Die unbe- 
grenzte Schaffensfreiheit der 
Programmierer gebahr eines 
Tages ein bis dato vollig unbe- 
kanntes Kind, den Videospiel- 
Flipper. Er war fiktiv und an 
keine raumlichen Begrenzun- 
gen und Ideenlimits gebunden. 
Wieder einmal hatten die 
Videospielprogrammierer ein 
neues Genre erfunden. Neben 
Jump'n'Run, Shoot'em Up- und 
Sportspielen hatte sich der 
Videospielflipper schon bald 
bei den Fans etabliert. Diesem 
Umstand war es auch unter an- 
derem zu verdanken, dafi nun 
der Flipperautomat, der ohne 
Zweifel seinen Hohepunkt in 
den Siebzigern erlebte, eine 
Renaissance feiern konnte. 



Flipperelemente gibt es in unzahligen 
Spielen. Aktuelles Beispiel: Der Bonus- 
level in „Donkey Kong Country". 


Die Flipper-Welten 
von Nintendo 

Einige der ersten Flipper-Umset- 
zunaen fur heimische Konsolen 
verdanken wir den Videospiel- 
pionieren von Nintendo. Das 
Spiel „Pinball" erschien im 
Jahre 1987 und kombinierte 
gutes Gameplay mit typischer 
Flipper-Action und einigen 
innovativen Features. Das NES- 
Spiel erstreckte sich uber zwei 
Bildschirme und hatte auch 
den Fans des damals schon 
sehr popularen Mario etwas 
zu bieten. Fiel namlich der Ball 
im oberen Bildschirm in ein 


bestimmtes Loch, erschien er in 
einem weiteren, dritten Bild- 
schirm wieder. Dort wurde 
dann nach dem „Alleyway- 
Prinzip" weitergespielt, wobei 
Mario am unteren Bildschirm- 
rand die Aufgabe hatte, den 
Ball nicht an sich vorbei zu las- 
sen, sondern ihn wieder nach 
oben zu schieBen, urn die Prin- 
zessin, die sich am oberen Bild- 
schirmrand befand, zu be- 
freien. Damit war es Nintendo 
gelungen, ein typisches Flipper- 
Spiel mit Sequenzen aus ande- 
ren Spielgenres zu kombinieren, 
ein bis dato einzigartiges Ex- 
periment, das jedoch uberall auf 
Zustimmung stieB. Aufgrund 
des groBen Erfolges des Spiels 
wurde „Pinball" im Jahre 1993 
im Rahmen der Classic-Serie 
wiederveroffentlicht. 

Nicht lange dauerte es, bis ein 
weiterer Videospielflipper die 
heimischen NES-Konsolen er- 
oberte. „Pin Bot", so der Name 
des 1988 erschienenen Spiels, 
war eine Umsetzung des gleich- 
namigen und erfolgreichen Flip- 
perautomats, der seit einigen 
Jahren Spielhallenbesucher be- 
geisterte. Auch die Umsetzung 
fur das NES war gut gelungen. 


„Pin Bot" war weniger abstrakt 
als sein Vorganger „Pinball" 
und orientierte sich mehr an 
seiner Vorlage. Das Spiel 
wurde dem Betrachter nicht 
aus der Draufsicht, sondern 
aus der Perspektive prasentiert, 
die der Spieler hat, wenn er 
vor dem Flipperautomaten 
steht. Diese Neuerung trug 
dazu bei, dem Spieler ein 
noch realistischeres Flipper- 
Feeling zu vermitteln. 

Nach den Erfolgen der NES- 
Flipperspiele war es nur eine 
Frage der Zeit, wann die 
ersten Flipper-Umsetzungen fur 
den Nintendo Game Boy er- 
scheinen wurden. „Pinball - 
Revenge Of The Gator" lieB 
nicht Tange auf sich warten. 
Bereits kurz nach Erscheinen 
des Game Boys, im Jahre 
1990, sorgte dieses erste Flip- 
perspiel fur das neue System 
fur Furore. Umfangreicher als 
die NES-Umsetzungen prasen- 
tierte das von der Firma HAL 
entwickelte Spiel eine Un- 
menge an witzigen und inno- 
vativen Ideen. Das Spielfeld 
erstreckte sich uber gleich vier 
Bildschirme und enthielt zusatz- 
lich noch einige Bonusrunden. 
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Drei Jahre spater, 1993, verof- 
fentlichte die gleiche Firma 
nach den Erfolgen der Kirby- 
Spiele auf dem NES und dem 
Gameboy das Spiel „Kirby's 
Pinball Land", das den neuen 
Nintendo-Superstar in einem 
rasanten Flipper-Abenteuer pra- 
sentierte, in dem Kirby selbst 
die Hauptrolle spielte, als Flip- 
perkugel. 

Das Spiel zeigte sich noch 
umfangreicher als „Pinball - 
Revenge Of The Gator" und 
hatte sogar drei verschiedene 
Flipper mit drei verschiedenen 
Endgegnern, Wispy, Kracko 
und Poppy, zu bieten. Nicht 
nur die Endgegner, sondern 
auch noch andere Elemente 
des Spiels, waren den 
Jump'n'Run Abenteuern des 
kleinen Dreamlanders entlie- 
hen und stellten somit eine 
neue Kombination der klassi- 
schen Flipper-Action mit einem 
anderen Spielgenre dar. 


Fiir alle Nintendo 
Systeme 

Noch bevor „Kirby's Pinball 
Land" erschien, wurde mit 
einer neuen Nintendo-Konsole 
ein neues Zeitalter eingeleutet. 
Das Gerdt nannte sich Super 
Nintendo Entertainment System 
und bescherte den Program- 
mierern und somit auch Fans 
und Spielern schier ungeahnte 
Moglichkeiten fur neue Spiel- 
ideen. Auch die Videospielflip- 
per blieben hinter dieser Ent- 
wicklung nicht zuruck. Einer 
der bedeutendsten und bestge- 
machten Flipper fur das Super 
Nintendo ist „Super Pinball". 
Dieses Spiel von Nintendo 
zeichnet sich durch sein bisher 
einzigartiges realistisches Game- 
play aus. Die Silberkugel ver- 
nalt sich genauso, wie man es 
von einem Flipperautomaten 
erwarten wurde. Auf unuber- 
sichtliches Scrolling wurde bei 
„Super Pinball" verzichtet, das 


Geschehen spielt sich auf 
einem Bildschirm ab, wobei 
der Spieler die Wahl zwischen 
drei verschiedenen Flipperau- 
tomaten hat. JOLLY JOKER, 


BLACKBEARD AND IRON- 
MAN und WIZARD sind die 
Namen der drei Umsetzungen, 
die bereits als Flipperautoma- 
ten sehr beliebt waren. 


Wir wuBten es ja schon immer. Kirby ist eine ganz gewohnliche Flipperkugel! 



Eine lange Tradition - Die Geschkhte des Flipperautomats 


telle-Boards" in einem Kapitel 
der von Charles Dickens verof- 
fentlichten „Pickwick Papers". 
Urn die Jahrhundertwende 
wurde es still urn die Nadel- 

£ iele. Erst im Jahre 1 929 ent- 
sckte der amerikanische An- 
zeigenvertreter Loan S. Sloan 
das Gerat von neuem und wit- 
terte eine Marktlucke. Er gab 
das Gerdt, das bereits die 
wesentlichen Merkmale der 
heutigen Flipper besaB, in 
groBer Serie in Produktion, 
scheiterte jedoch, da der Preis 
fur die Kunden unerschwing- 
lich war. Zwei Jahre spater 
jedoch, gelang es Sol Gottlieb 
aus Chicago, seinen „Baffle 
Ball" Automaten zu einem gun- 
stigen Preis auf den 
Markt zu bringen. 
Damit kam der Pin- 
ball-Boom ins Rol- 
len. Diese Chance 
nutzte Raymond T. 
Moloney, dem mit 
seiner „Ballyhoo"- 
Konstruktion der 
Durchbruch gelang. 
Trotz der damals 
herrschenden Rezes- 
sion verkaufte er in 
nur sieben Mona- 
ten 50.000 Exem- 
Die Rache des flippigen Aligators auf dem Game Boy. plare des Automa- 



Flipperautomaten konnen auf 
eine lange Tradition zuruck- 
blicken. Bereits im Jahre 1871 
wird von Vorlaufern der heuti- 
gen Flipper, den sogenannten 
Nadelspielautomaten, berichtet. 
Die Grundidee war einfach. 
Eine Holzplatte als Spielfeld 
wurde mit Lochern versehen 
und mit Nageln oder Nadeln 
verziert, die es dem Spieler 
erschweren sollten, den Ball im 
Loch zu versenken. Damals 
wurde der Ball noch mit einer 
Art Queue, wie beim Billard, 
im Loch versenkt. 

Wie angesehen dieses Gesell- 
schaftsspiel damals war, beweist 
eine Erwahnung der „Baga- 


ten und legte damit den 
Grundstein fiir eines der heute 
groBten Unternehmen der Frei- 
zeitbranche, die „Bally Manu- 
facturing Company". 

Ab den fruhen 30'er Jahren 
schritt die Entwicklung des 
Flipperautomaten in rasanten 
Schritten voran. Der erste Flip- 
per, der mit Strom betrieben 
wurde, stammte von Harry 
Williams und hieB „Contact". 
Neu bei diesem Gerat war, 
daB die Kugel, wenn sie in ein 
Loch gefallen war, wieder auf 
die Spielflache zuruckgeschleu- 
dert wurde. 

Im Jahre 1933 wurden die bis 
dato ublichen Glaskugeln durch 
Stahlkugeln ersetzt. AuBerdem 
kamen Beleuchtung, Lichteffekte 
und das automatische Zahlen 
der Punkte dazu. Auch der Tilt- 
Mechanismus wurde bereits in 
der 30'er Jahren erstmals in 
die Gerate integriert. 

Von nun an startete der Flipper 
einen Siegeszug urn die ganze 
Welt. Selbst der Zweite Welt- 
krieg konnte die standige Wei- 
terentwicklung nicht stoppen, 
wenn auch der Absatz wah- 
rend des Krieges zuruckging. 


Die ersten „echten" Flipper, mit 
zwei Flipperarmen, mit denen 
man die Kugel ins Feld zuruck- 
flippen konnte, entstanden im 
Jahre 1947 und hieBen „Hum- 
pey Dumpey" und „Nudgy". 
Mitte der 50'er Jahre lieB 
jedoch das Interesse an den 
Flippern nach, da es an Spiel- 
ideen fehlte. Dieses Manko 
konnte jedoch von amerikani- 
schen Import-Geraten wieder 
wett gemacht werden, so daB 
der Flipperautomat in den 
70'er Jahren seinen absoluten 
Hohepunkt erlebte. Die wich- 
tigsten Hersteller Bally, Gottlieb 
und Williams ubertrafen sich 
gegenseitig. 

Flipper wurden zu Sammler- 
stucken, das Spielen zur 
Lebensart. Selbst ein Film aus 
dem Jahre 1974 widmet sich 
dem Thema. PINBALL WIZZARD, 
so der Titel, prasentierte inter- 
national bekannte Stars wie 
Jack Nicholson, Tina Turner 
und Elton John. Anfang der 
80'er Jahre dann flaute das 
Flipper-Fieber aufgrund der 
aufkommenden Videospiele ab. 
Doch der technische Fortschritt 
machte eine neue Variante des 
Flipperautomaten moglich, den 
Videospiel-Flipper. 
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SUPER GAME BOY 


THE LEGEND OF 


'l i 


wSW 


LINK’S AWAKENI 




rdjr Kaum ein Game Boy-Spiel erreichte in so 
^ kurzer Zeit eine so groBe Fangemeinde wie 
„The Legend of Zelda - Links Awakening" 
Grund genug fur uns, Euch anhand dieses Abenteu- 
ers vorzufuhren, was der Super Game Boy alles lei- 
sten kann. Ein fantastisches Spiel wird durch den 
Super Game Boy noch eindrucksvoller. (ak) 




FARBE UNDATMOSPHARE 


Monster schafft eine sehr dichte Atmo- 
sphare. Mit den Einfarbemoglichkeiten des 


r Zelda IV - Link’s Awakening" eignet sich 
besonders gut dazu, die hervorragenden 
Moglichkeiten des Super Game Boys zu ver 
anschaulichen: Die groBe Anzahl unter 
schiedlicher Spielstufen, Schauplatze und 


Super Game Boys konnt Ihr jedoch das 
Spiel noch perfekter gestalten, die Stim 
mung noch packender. Monster und Geg 
ner noch gefahrlicher ausschauen lassen 
Hier konnt Ihr Euch einige Beispiele anse 
hen! Doch noch besser, Ihr probiert es 
selbst aus! 


Die Super Game Boy-Farbe bring! gteich eine ganz neue Stimmung 
ins Spiel. 






„Zelda IV- 
k5nnt. 


Link’s Awakening”, wie Ihr es auf dem Game Boy sehen 





1542 - 1621-7346 


BOSS 


BILDER-PARADE! 


Damit sich Link im Wurmpalast so richtig wohl 
fiihlt, haben wir versucht, dem Super Game 
Boy eine wurmige Farbkombination herauszu- 
kitzeln. Wie Ihr wiBt, leben Wurmer im Boden. 
Also bot es sich an, den Farben einen erdigen 
Braunton zu verleihen - die Lieblingsfarbe 
aller Erdwurmer. Seht selbst, ob uns dies ge- 
lungen ist. 


Link gibt dem Moldorm-Wurm mit der scharfen Klmge ein paar 
beherzte Hiebe auf den wurmigen Schwanz. 


Ob unter- Oder oberirdisch - 
die wurmige Farbkombination 
bewahrt sich. 


EVEL2: DJINN 


2332 - 3628-2427 


Mit Struppi, dem (fast) vegetarischen Hund von Madame 
MiouMiou,erreicht Linkim zweiten Level die Djinn Grotte. In 
diesen Grotten soil es schummrig, feucht und modrig sein. 
Diese Indizien deuten auf ein fortgeschrittenes Stadium aku- 
ter Pflanzenfaulnis hin. In diesem Falle empfiehlt der Super 
Game Boy-Doktor als Farbtherapie ein besonders schleimi- 
ges Grun. Abermachtesnichtnoch schleimiger,sonstflutscht 
Euch noch der Controller aus der Hand und macht uble Flek- 
ken auf den heimischen Teppichboden. 






LEVEL1: WURMPALAST 




















SUPER GAME B 


LEVEL 3: TEUFELSVILLA 


1322 - 1522-6391 


Mit dem glibbrigen Schleimschlussel Ko- 
nig Richards begibtsich Link in dieTeufels- 
villa. Und wie es 
dem Teufel hitzig 
beliebt, haben wir 
diesem Level farb- 
lich einen feurigen 
Anstrich verliehen. 
Gluhende Rot- 
Tone dominieren. 


LEVEL4:WUNDERTUNNEL 


2042 - 1122-6412 


Dem Wundertunnel ein ansprechendes farbliches Am 
biente zu verleihen, ist nicht einfach. Aber wir haben uns 
dazu entschlossen, den Endbofi Piranhakiller als Inspi 
rationsquelle zu nutzen. Da diese kleinen Beifierchen 
in subtropischen Gewas- 
sern ihrem Nagevergnu- 
gen nachgehen, und die 
dortige Unterwasserwelt 
sehr bunt ist, wahlten wir 
einen violetten Farbton. 


WiBt fhr noch die Rethenfolge r dfe Ihr gehen miiBt? Ein paar Wirbelattacken geben dem ftossigen 

Knabberer den Rest. 


LEVEL5:FISCH-MAUL 


1321 - 6221-6836 


Die auBerst lichtscheue 
Gestalt des Wachters 
des Fischmauls in der 
Schlangengrube diente 
uns als Grundlage der 
abgebildeten Farbkom- 
bination.Wie Ihrsehen 
konnt, sind die vier aus- 
gewahlten Farben bis auf das Schwarz 
nicht einfach zu benennen und recht 
duster. In ihrer Kombination wird die 
Sache noch geheimnisvoller, genauso 
dieses Untergrundlevel. 


in einem Gewasser im 
Siiden von Kokolint liegt 
das Fischmaul. 















2062 - 0821-9836 


1692 - 6020-8434 


Das Schlangenmotiv im Na- 
men des Felsens hat uns zu 
unserer verwegenen Farbkom- 
bination bewogen. Nur Blind- 
schleichen werden daran 
keine Freude finden. 


Der Gegner schleudert die schwere Metaflkuget in Links Rich- 
tung. Dieser reagiert sofort und wirft sie zuriick. 


Mit dem Somaria-Stab in der rechten Hand schleudert 
Link Feuerballe gegen das aufgeregte Irrlicht. 


BILDER-PARADE! 
















rj 


O 


r> 




& 


o 






LEVEL 7: ADLERFESTUNG 


Hoch oben, und noch ein 
ganzes Stuck weiter, sitzt 
ein gefiederter Krumm- 
schnabel in seinem Nest. 
Es ist der Teufelsadler, und 
soweit seine Augen rei- 
chen, und noch ein ganzes 
Stuck weiter, sieht er den 
Sonnenuntergang. 


Im Nordosten des Landes befindet 
sich die Adlerfestung. 


Mutig greift Link den Zyklop an. 


Die geheimnisvollen Wandzeichen im Maskentem- 
pel erinnerten uns an die guten alten Tage in Agyp- 
ten. Im Land der Pyra- 
miden haben hell- 
braune Farbtone den 
Oberlebenskampf im 
Farbdschungel ge- 
wonnen. Auch wir 
beugten uns dieser 
Vorgabe. 




Link mufl beide Schachfiguren zum 
Stehen bringen. 


2322 - 1621-0402 


BOSS 


LEVEL 8: REPTILFELSEN 


LEVEL 6: MASKENTEMPEL 
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Profi-Check 



Challenge 

Dos Thema unserer dritten 
Challenge ist „Aladdin" auf 
dem Super Nintendo Enter- 
tainment System. Vielleicht 
habt Ihr schon festgestellt, 



WuBteJ Ihr schon, . . . 

. . . dab „Secret Of Mana" 
das erste Rollenspiel ist, 
das man zu dritt gleich- 
zeitig spielen kann? Aller- 
dings nur, wenn man einen 
Multi-Spieler-Adapter (z. B. 
Hudson Super Multitap) be- 
sitzt. 

. . . daB „Mystic Quest" auf 
dem Game Boy der erste 
Teil der Geschichte ist, die 
als „Secret Of Mana" auf 
dem Super Nintendo fort- 
gesetzt wird. 

. . . daB die neue 64-Bit 
Konsole von Nintendo, die 
bisher unter dem Arbeits- 
titel „Project Reality" be- 
kannt geworden ist, einen 
richtigen Namen erhalten 
hat? Sie wird „Ultra 64" 
heiBen. 


Name: Heike Zang 
Alter: 29 Jahre 
Job: Korrespondenz, 

Special Functions 
(seitjuli 1992) 

Wenn man Heike 1991 erzahlt 
hatte, daB sie schon ein Jahr 
spater beim erfolgreichsten 
Videospielhersteller der Welt 
arbeiten wurde, hatte sie 
einem vermutlich den Vogel 
gezeigt. Und doch hat sie 
bereits in diesem Jahr den 
Grundstein fur ihre spatere 
Nintendo-Laufbahn gelegt, in 
Form eines NES. Als Video- 
spiel-Fan war es gar keine 
Frage, daB sie bei Nintendo 
arbeiten muBte, als sie in der 

* Challenge 

daB sich der Abspann im 
Spiel verandert, wenn Ihr 
eine bestimmte Anzahl roter 
Diamanten einsammelt. In 
unserer Challenge geht es 
darum, moglichst viele rote 
Diamanten im Spiel zu fin- 
den. Wer die meisten ge- 
sammelt hat, ist der Sieger 
unserer Challenge und wird 
im Club Magazin personlich 
vorgestellt. Damit wir Eure 
Angaben auch uberprufen 
konnen, solltet Ihr ein Foto 


Zeitung eine Stellenanzeige 
entdeckte. Die Arbeit in der 
Korrespondenz-Abteilung ist gar 
nicht so einfach, denn tagtag- 
lich wollen hunderte von Brie- 
fen individuell beantwortet wer- 
den. Manche Briefe werden 
sogar direkt an sie adressiert, 
was wahrscheinlich daran liegt, 
daB sie jeden einzelnen Brief 
sehr einruhlsam beantwortet. 
Nicht selten schicken ihr die 
Leser auch Geschenke wie 
Zeichnungen oder Schokorie- 
gel. In ihrer Freizeit braucht sie 
dann aber doch etwas Ab- 
stand von Nintendo und treibt 
am liebsten Sport. Im Sommer 
fahrt sie Rad, im Winter Ski. 

• Challenge 

von dem Fernsehapparat 
machen, wenn die Anzahl 
der gesammelten Diamanten 
am Ende auf Eurem Bild- 
schirm erscheint. 



Now Playing 

Neben dem Club Magazin 
arbeitet die Redaktion auch an 
Spieleberatern, Bildschirmtexten 
und Spieleanleitungen. „Es gibt 
viel zu tun, lassen wir's sein!", 
denken wir uns deshalb manch- 
mal und greifen zum Control- 
ler, urn unser aktuelles Lieb- 
lingsspiel zu spielen. (Nicht 
immer ganz ernst zu nehmen!) 

RON studiert noch immer die 
Spielregeln seines neuen Lieb- 
lingspiels „Game Boy Gallery". 

SUSE hat am 24. August die- 
ses Jahres einen Trick bei 
„Mega Man X" herausgefun- 
den und ist bereits in der 
Sigma-Stage. 

CLAUDE hat die Rolle von 
Diddy Kong im neuen „Donkey 
Kong Country" ubernommen 
und hilft . . . 

. . . ANDREAS, den fiesen Krem- 
lings die Bananen abzuneh- 
men. (Donkey Kong Country) 

MARCUS verbringt jeden Tag 
mindestens 7,7 Stunden damit, 
die „Claymates" ans Ziel zu 
bringen. 

ANNETTE hat ebenfalls das 
Affenfieber erwischt. Sie spielt 
zur Zeit „Donkey Kong" auf 
dem Game Boy. 


Meine Top 10 



Einer unserer fleiBigsten Leser 
ist Francis Liem aus Castrop 
Rauxel. Gerade hat uns sein 
neuestes Werk erreicht: Ein 
umfangreicher Street Fighter II- 
Comic (30 Seiten !), der leider 
etwas zu lang ist, urn ihn in 
unserem Heft abdrucken zu 


konnen. Trotzdem bedanken 
wir uns ganz herzlich fur den 
Comic und wollen ihm jetzt sei- 
nen groBen Wunsch erfullen, 
einmal in unserem Magazin zu 
erscheinen. Francis scheint ein 
vielbeschaftiater junger Mann 
zu sein. Neben vielen Reisen 
(Thailand, Florida u.s.w.) ver- 
bringt er mit seinem Voter viel 
Zeit im Golfclub. Zwischen- 
durch zeichnet er Comics und 
spielt naturlich auf seinem 
Super Nintendo Entertainment 
System. Sein absolutes Lieb- 
lingsspiel ist das neue „Super 
Street Fighter II", das er in 
Thailand in einer Spielhalle 
entdeckt und gleich durchge- 
spielt hat. Gespannt wartet er 
schon darauf, diese neue 
Street Fighter-Version auf sei- 
nem Super Nintendo zuhause 
spielen zu konnen. 



1. Street Fighter II Turbo 
(Super Nintendo) 

2 . NBA Jam (Super Nintendo) 

3 . The Legend Of Zelda - 
A Link To The Past 
(Super Nintendo) 

4 . Mega Man X 
(Super Nintendo) 

5 . The Legend Of Zelda - 
Link's Awakening (Game Boy)' 

6. T. M. H. T. -Turtles In 
Time (Super Nintendo) 

7. Mega Man 3 (NES) 

8. Super Mario Land 2 
(Game Boy) 

9 . Super Mario World 
(Super Nintendo) 

10 . Mega Man 2 (NES) 
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Eins, zwei, drei - Keine Hexerei! 

In diesen Tagen erscheint die neue Rollenspiel-Sensation „Secret Of Mana" auf dem deutschen Markt. 
Wer das Spiel nicht alleine, sondern lieber zusammen mit Freunden spielen mochte, kann bei der 
Nintendo Konsumentenberatung ab sofort den speziellen Super Multitap-Adapter bestellen, mit dem 
bis zu drei Spieler gleichzeitig „Secret Of Mana" spielen konnen. 


GROSSOSTHEIM (cm) - Mit 
dem „Hudson Super Multitap" 
konnen bis zu funf Spieler 
(oder weniger - je nach Spiel) 
gleichzeitig an einem Spiel teil- 
nehmen. Bisher waren es 
hauptsachlich Sportspiele wie 
Jimmy Connors Pro Tennis 
Tour" oder „World Cup Striker" 
die diese Eigenschaft nutzten. 
Mit ^Secret Of Mana" existiert 
nun jedoch auch das erste Rol- 
lenspiel fur mehrere Spieler 
gleichzeitig. 

Unter der gebuhrenfreien Ruf- 
nummer 01 30/ 58 06 erreicht 
Ihr wochentags zwischen 1 1 und 
19 Uhr die Nintendo Konsu- 
mentenberatung, wo Ihr Euch 
uber Liefermoglichkeit und Ko- 


sten des "Hudson 5-Spieler- 
Adapters" informieren konnt. 
Wenn Ihr unter 1 8 Jahre alt 
seid, solltet Ihr Eure Eltern bit- 
ten, fur Euch den Adapter zu 
bestellen. Naturlich konnt Ihr 
den Super Multitap auch 
schriftlich bestellen. Schreibt 
einfach eine Postkarte an die 
folgende Adresse: 

Club Nintendo 
Stichwort: „Super Multitap" 
Postfach 1501 
63760 GroBostheim 

Die Bestellung wird sofort be- 
arbeitet, so daB Ihr innerhalb 
von zwei Wochen nach Bestell- 
eingang den "Hudson Super 
Multitap" per Nachnahme er- 
haltet. 



Mit dem Super Multitap von Hudson konnen bis zu funf Spieler an einem Spiel 
gleichzeitig teiinehmen. 


» 


Nintendo auf der Spur (Teil 2) 

(cm) - Nach dem Super Mario Restaurant in Irland in der letzten 
Ausgabe geht es jetzt mit der Super Mario Eisenbahn nach 
Schweden. Susi und Jenny Jahr aus Offenbach stellten uns freund- 
licherweise das Foto von der knuddeligen Lokomotive mit dem 
Mario-Kopf zur Verfugung. Das Bild entstand wahrend der letzten 
Sommerferien auf der Insel Oland. Ubrigens: Wer solche und 
ahnliche Fotos im Ausland gemacht hat, sollte sich nicht scheuen, 
uns diese zu schicken. Vielen Dank von der Redaktion. 



Neben dem Mario-Express sehen ICE und Trans Rapid eher blaO aus. 


\No ist der Bestellschein? 


(cm) - Wenn Ihr Euch auch 
diese Frage stellen muBt, be- 
deutet das, der Bestellschein 
fur den ,,Nintendo-Kalender 
1995" liegt aus irgend- 
welchen Grunden NICHT in 
diesem Heft. Trotzdem konnt 
Ihr noch Euren Seelenfrieden 
finden und den Nintendo- 
Kalender bestellen, denn wir 
verraten Euch, wie das geht. 
Schreibt uns einfach eine 
Postkarte! Auf die Vorderseite 
kommt Euer Name, Eure 
Adresse und (wenn vorhan- 
den) Eure Club Nintendo Mit- 


gliedsnummer. Auf die Ruck- 
seite schreibt Ihr uns, wie- 
viele Kalender Ihr bestellen 
mochtet. Ein Nintendo-Kalen- 
der kostet 5,- DM. Solltet Ihr 
unter 18 Jahre alt sein, 
benotigen wir die Unter- 
schrift Eurer Eltern. Steckt die 
Postkarte mit Briefmarken im 
Wert von 5,- DM in einen 
Briefumschlag und schickt 
diesen an folgende Adresse: 

NINTENDO OF EUROPE GMBH 
Babenhauser StraBe 50 
63760 GroBostheim 


Demnachst im Kino 


(cm) - Bereits Anfang der acht- 
ziger Jahre wurden erfolgreiche 
Kinofilme als Videospiel um- 
gesetzt. Einige Beispiele sind 
Jurassic Park", "Terminator 2" 
oder ,,Der Rasenmaher-Mann". 
Seit dem Film „Super Mario 
Bros." funktioniert das ganze 


aber auch umgekehrt. Aus 
erfolgreichen Videospielen wer- 
den Kinofilme. Mitte 1995 
wird der Film ,, Street Fighter" 
mit Jean-Claude Van Damme 
und Kylie Minogue in den deut- 
schen Kinos erscheinen. Wir 
sind schon jetzt gespannt. . . 
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Donkey Kong Country 0 lost heiBes Dschungel- 
fieber aus, mit dem wildesten Gorilla aller Zeiten - 
Donkey Kong. Animiert von den Super Computern 
von Silicon Graphics. Das heiBt: 

absolut lebensechte Bewegungsabldufe und 
fotorealistische Grafiken 
tierischer Sound in Super Stereo 
affenstarke 32-Bit-Qualitat auf 16 Bit 
kein teures Zubehor, keine neue Hardware 
Du brauchst nur Donkey Kong Country 0 das 
gigantische Spiel mit 100 Levels, Uber 100 
versteckten Bonus-Levels und einer irrwitzigen 
Story, tuckischen Gegnern, kniffligen Ratseln und 
immer neuen verbliiffenden Aufgaben. 

Zeig Ihnen, wer der wahre King of the Jungle ist. 

/ Begleite Donkey Kong auf seinem haarstraubenden 
Dschungeltrip durch Donkey Kong Country 0 







f 



- DON KE Y KONG TRE I BT ES BU NT! 


Pauline ist zwar Marios Ex-Freundin, aber alte Liebe rostef ja 
bekanntlich nicht. Deshalb sturzt sich Mario auch 1 994 in ein hef 
tiges Abenteuer, um Paulinchen aus den fettigen Pranken von 
befreien. (cm) 


Donkey Kong zu 
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AFFE NTH EATER IM REGEN WALD 



Donkey hat die fesche Pauline in seine 
Heimat verschleppt. Mario nimmt 
sofort die Fahrte auf und folgt dem 
Affen in den gewaltigen Regenwald. 
Bevor das Abenteuer im Urwald los- 
geht, lernt Mario von Donkey Kong, 
wie man spezielle Schalter betdtigt, 
um Plattformen erscheinen zu lassen. 
Eine wichtige Lektionl 



STAGE 2 - 1 


Mario beginnt seine Reise durch den ersten Kafer sind wirklich lastig, denn beruhren sie 

Sektor des Regenwaldes auf dem Rucken Mario von der Seite, verliert er ein Leben. 

eines wandelnden Krabbelkafers. Diese 


an 



Mario bringt den Schalter in 
die rechte Position, um zwei 
Plattformen zu aktivieren. 

3L 

j 







Und so geht's! Mit dem 
Schliissel in der Hand auf 
den Lift nach unten in 
Richtung Ausgang. 




7 




-STAGE 2-2 



Mit dem Schalter in diesem Sektor laBt sich die Bewegung der Aufzuge 
kontrollieren. Je nach dem, ob Mario mit dem Lift nach oben oder nach ^ 
unten fahren will, mufi er den Schalter in die rechte oder linke Position brin- 

gen. Das ist gar nicht so schwer! 



STAGE 2-3 


Es konnte so leicht sein, das Schlofl derTur zu offnen, durch die 
Donkey gerade mit Pauline unterm Arm verschwynden ist. Doch 
v zwischen Schliissel und Tur ist eine Schranke, die sich nur mit dem 
Schalter in der Ecke oben rechts offnen lafif. 


STAGE 2 - 4 


Mario erinnert sich . . . Vor ungefdhr zehn Jahren war er schon 
einmal hier gewesen. Damals hatte er auf der obersten Plattform 
- gestanden und Donkey Jr. mit Krimskrams beworfen. Aber jetzt ^ 
ist alles anders, jetzt muB er hier gegen Donkey antreten. 



CLUB NINTENDO 43 








GAME BOY 



Donkey Kong hat schon selfsame Freunde! Diesmal 
versuchen die GroBohrer, Mario am Verlassen dieses 
Sektors zu hindern. Wenn Mario auf der gleichen 
Ebene wie die GroBohrer ist, wachen sie auf^spitzen 
ihre Lauscher und rennen in Richtung Mario los.Trotz 
allem sollte Mario auch diesmal versuchen, Paulines 
Handtasche, ihren Regenschirm und ihren Hut einzu- 
sammeln. 


Diesmal muB Mario unter Beweis*stellen, daB er auch ein 
guter Schwimmer ist. Der Schlussel befmdet sich auf der 
rechten Seite des Bildes. Bevor sich Mario jedoch den 
Schlussel holt, 3ollte er mit dem Plattform-lcon eine Briicke 
uber die Stacheln bauen. Ober diese kann er dann bequem 
zurTur auf der linken Seite gehen. 


st $chwierig! Urn den Schlussel zu erreichen, mufl Mario liber drei 
iedene Aufzuge springen, urn nach rechts zu kommen. Dabei wird 
Tauben attackiert/die ihre Bombeneier gezielt uber Marios Kopf 
Mit dem Schlussel muB Mario dann wieder nach unten links. 


Mit der Zeit wird es immer schwieriger. 
Donkeys Spuren zu folgen. Der Schalter auf 
der untersten Plattform aktiviert sowohl die 
Plattform,als auch eine Schranke,die den Weg 
zum zweiten Schalter versperrt. Bevor Mario 
diesen SektorverlaBt, sollte ersich das Bonus- 
leben links vom Ausgang holen. 


ran 


uaxzaxx* 


Was will dieser Mario bloB von meiner Pauline ? 
Sie ist dock mindestens zwei Kopfe grdIJer als er. 
AuBerdem steht sie mehr auf behaarte Typen. 
So wie mich, hehehe! 




Zunachst muB Mario mit dem Leiter-lcon eine Leiter nach rechts 
oben bauen. Dort spritigt er uber die Loren nach links oben, wo 
der Schlussel liegt. Jetzt wird es jedoch ziemlich schwierig. Mit 
dem Schlussel in der Hand geht es tiber Loren und Flieflbander 
wieder nach unten zum Ausgang. Aber Vorsicht: Wenn Mario 
von ganz oben absturzt, verliert er ein Leben. 


Einer der kniffligsten Level! Betatigt den Schalter so, 
daB Ihr die beiden Stachis und einen Krabbelkafer 
einsperrt. Der zweite Krabbelkafer sollte die verti- 
'kale Steinreihe auf der rechten Seite entlangkrab- 
beln. Auf seinem Riicken kommt Mario nach oben, 
wo es bis zum Schlussel nicht mehr weit ist. 


llkuhner Kopf 


Roulette oder Slot Maschine 

Wenn Mario in einem Sektor Paulines Kram einsammelt,darf er an 
einem Bonusspiel teilnehmen. Falls die verbleibende Spielzeit 
eine gerade Zahl ist, nimmt Mario am Roulette teil. Bei einer unge- 
raden spielt Mario an der Slot Maschine. 


Marios to 

Uber-Hand-Spfung 


Und wieder einmal ist Mario kurz davor, die 
holde Pauline in seine mannlichen Arme zu 
nehmen. Doch Donkey hat auch in dieser Stufe 
wieder das letzte Wort. Er bewirft Mario wie 
schon so oft mit Wagenhebern. Hier hilft nur 
Ausweichen! • 


Donkey Kong wirft wieder einmal mit Fassern nach Mario. Aber 
Mario hat seit seinem letzten Abenteuer vor zehn Jahren gelernt. 
Macht er einen Handstand, kann er die Fasser mit den FuBen auf- 
fangen und anschliefiend auf Donkey zuruckwerfen. 
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^ SCHNITZELJAGD AUF DEM AFFENTANKER 


WichtigeTechnik,um ndch oben zum Schlussel zu kommen: Derdiagonale Seil- 
dreher-Super-Sprung. Habt Ihr den Schliissel, geht’s wieder nach unten zurTiir. 


Diesmal verschlagt es den haarigen 
Gorilla quf ein Segelschiff. Nodi in 
letzter Minute kann Mario an Bord 
springen, bevor das Schiff losfahrt. 
Die Jagd wird schwererl 


Klein 
9 e mein, 
"Qrmlos 
• ober 

r macht 


Mit dem Plattform-lcon kann Mario dem unte- wie Mario spater den Schfussel erreichen kann, 
ren Stein klotzwesen eine Plattform zu der indem er auf den Rucken des Steinklotzwesens 
Stachelreihe bauen. Das ist der einzige Weg, steigt und nach rechts fahrt. 




Den Schliissel und die Ausgangstiir kann Mario relativ leicht erreichen. Schwierig wird 
es erst, wenn Mario versucht, Paulines Hinterlassenschaften emzusammeln. Die Stages 
werden immer kniffliger und Mario kann jedes Bonu t sleben, das er in einem Bonusspiel 
gewinnen kann, gebrauchen. - - -n 


Die beiden Schalter haben wichtige 
Funktionen. Der eine aktiviert die 
Briicke, uber die Mario nach rechts 
zum zweiten Schalter gehen kann. Der 
zweite Schalter offnet die Schranke 
links vom Schliissel, so daB Mario be- 
quem nach links gehen kann. Von den 
Schub^kafern kann sich Mario unter 
den Stacheln durchschieben lassen. 


In diesem Sektor kommt es vor allem auf SchneHigkeit an. Bereits 
unten muB Mario zwei Plattformen aktivieren und dann schnell 
die Leiter auf der linker* Seite hochklettern. Eine Plattform schiitzt 
ihn vor den Stacheln*, die andere Plattform dient den Skeletten als 
Briicke zu Paulines Handtasche. Der Rest ist ganz einfach . . . 






Mario muB alle Techniken anwenden, die er be- 
herrscht.Mitdem Leiter-lcon aktiviert er eine Leiter, 
mit dem angetauschten Po-Stopper-Riickwarts- 
Sprung kann er den Regenschirm erreichen. Zum 
SchluB muB er noch den richtigen Ausgang finden. 


Ein ziemlich Hartes Duell mit Donkey 
Kong erwartet Mario im vierten Sek- 
tor des Affentankers. Die Fahrt auf 
den Loren ist deshalb so gefahrlich, 
weil Donkey von oben mit Stein- 
brocken auf Mario wirft. Unten sind 
gefahrliche Stacheln. 


Das Finale auf dem Affentanker! Wie schon so oft 
Fasser mit seinen FiiBen auffangen und dann mit 
auf Donkey Kong zuruckwerfen. Dreimal von eir 
*^fen, fallt Donkey fiir kurze Zeit bewuBtlos urn. 


Ohne die Tips der Club Nintendo 
Redaktion hattet Ihr nie die ersten 
drei Stages geschafft. 
Harharhar! Aber 
Pauline kriegt Ihr nie!!! tSWI 
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Wer wird jetzt Weltmeister? 


Ihr habt es in der Hand, ob die deutsche Mannschaft dieses Jahr doch 
noch Weltmeister wird - zumindest auf Eurem Game Boy! Wahlt Eure 
Favoriten-Mannschaft aus den 24 zur Verfugung stehenden aus und legt 
los. Beim Blick auf die Mannschaftsaufstellung erkennt Ihr bekannte 
Namen wieder, denn nur die besten Spieler haben den Sprung in die 

_ ■ — Nationalmannschaften geschafft. 

Jetzt liegt es an Euch, als Manager, 
Trainer und Spielfuhrer in einer 
W-^m IP EJj Person, Euer Team zum ganz gro- 

uesssie^ Ben Erfolg zu fuhren! Nutzt alle 
1M __ Moglichkeiten der EinfluGnahme, 

L— rr* wL-^ L-^_ L— die „Soccer // Euch bietet. Nur der 
Li fM MS Cleverste und Wagemutigste wird 

den Cup nach House holenkonnen. 


in das WeltfuBball- 

Geschehen einklinken 

- mit „Soccer". Wahlt 
die Mannschaft aus, die Ihr gerne als 
Weltmeister sehen mochtet und stiirzt 
Euch in den Kampf um den Weltpokal. 
Zeigt es den hochbezahlten Profis, wie 
spannende FuBball-Action aussieht! (pn) 


Die diesjahrige FuBball-Weltmeister 
schaft in den USA hat Millionen Men- 
schen auf der ganzen Welt begeistert. 
Nur das Endergebnis war sicherlich 
nicht ganz das, was sich viele 
gewiinscht hatten. Glucklicherweise 
seid Ihr stolze Besitzer eines Game 
Boys und konnt Euch hochstpersonlich 




Zwar haben die Mannschaften aus aller Welt 
ihre Starken und Schwachen, aber eigentlich 
ist es gar nicht so wichtig, mit welchem Team 
Ihr versucht, den Weltcup zu gewinnen. Viel- 
mehr entscheidet die Technik und die Strafe 
gie, die Ihr selbst in Euer Spiel mit einbringt. 
Ein intensives Training der verschiedenen 
Steuerungsmoglichkeiten ist unerlafilich. 
Ideal furs Training sind Elfmeterschiefien und 
Freundschaftsspiele. 


Ihr habt die Wahl 


Insgesamt 24 National-Teams aus aller Herren Lander stellen 
sich Euch zur Wahl. Oberlegt gut, denn jedes Team hat Starken 
und Schwachen, die Ihr in Betracht ziehen solltet. Hier die drei 
starksten und schwachsten Mannschaften - was die Papierform 
angeht! 


Schaut nicht tatenios zu, wenn der Gegner den 
Bail fiihrt, sondern jagt ihm das Leder ab - 
alierdings mit fairen Mitteln, wenn moglich. 


Die Aufstellung einer 
Mannschaft bestimmt 
auch die Strategie - 
eher offensiv Oder 
defensiv. 


Gerade fur nicht so 
erfahrene Spieler ist 
es ratsam, den Tor- 
wart mit groBeren 
Handschuhen auszu- 
statten. 


Auch fiir w Soccer“-Pro- 
fts wird das Siegen 
schwerer, wenn das 
Spieltempo angehoben 
wird. 


Nehmt Euch die Zeit und nutzt die Moglichkeit, einen Ball in 
seiner SchuBrichtung vorausberechnen zu lassen. Das kann am 
Ende das Spiel entscheiden. 


Unfaire Spielweise wird vom Schiedsrichter unbarm- 
herzig geahndet. Bleibt also iieber fair, sonst erhait der 
Gegner einen FreistoB, der Euch in arge Bedrangnis 
brtngen kann. 


Durch die PaBwort- 
Funktion konnt Ihr das 
anstrengende Turnier 
auch mal unterbrechen. 


Wahlt Eure Sprache 
aus, damit Ihr wiBt, 
worum es gerade geht 
im Spiel. 


© TM & C 1 993 Rage Software Ltd. Used under licence by Elite Systems Ltd. All rights reserved. 
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GAME BOY 


§if^0|dri5B Mgnge Gram fie; 


Die letzten 3 

1 

Nigeria 

2 

Kamerun 

3 

Marokko 


Die besten 3 

1 

Deutschland 

2 

Brasilien 

3 

Italien 
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GAME BOY 



|| Van Mount Teapot zu Sherbet Island 


m 


Kk 


SHERBET ISLAND 


STUFE14 


Wer die 13. Stufe von Mount Teapot bezwungen hat, landet als 
nachstes in Stufe 20. Die Losung dieses Ratsels ist einfach - dazwi- 
schen liegt Sherbet Island, das man nur uber einen versteckten Eingang 
in Stufe 8 erreichen kann. Dieser Eingang liegt uber dem Eingang zu 
Stufe 9. Als Jet-Wario muB man beim Munzpfeil nach rechts-oben 
fliegen. 

START 




In der 14. Stufe von Sherbet 
Island ist Schnelligkeit erstes 
Gebor! Die Brucken, auf denen 
Ihr laufen mufit, brechen nach 
kurzer Zeit weg. Alle angreifen- 
den Gegner am besten rippen- 
trillern,aufheben und gegen die 
nachsten Angreifer werfen. 



Dte Zchu'muchz 

h’ni v/2i S2/1 


Wenn sich Wario am Ende seines Abenteuers ein 
richtig schones Schlofi bauen will, braucht er eine 
Menge Munzen. Mit einfachem Munzen sammeln 
kommt er jedoch nie auf einen grunen Zweig - sein 
Sparkonto wird am Ende sehr mager aussehen. Der 
einzige Weg zu Reichtum ist das Auffinden der 
Schdtze, von denen ganze 15 im Spiel versteckt sind. 
Versucht also, moglichst alle Schdtze zu finden! (ak) 


SPEZIELLE SCHATZE (1) 


Damit Wario jeweils einen Schatz ein- 
sacken kann, muB er zuvor den Schlus- 
sel fur die Schatzkammer finden, urn 
diese offnen zu konnen (Totenschadel- 


schlosser). Doch das ist leichter gesagt 
als getan, denn die Schlussel sind im 
Spiel gut versteckt. Doch davon sollte 
Wario sich nicht abschrecken lassen! 




Diese speziellen Schlussel miiBt Ihr jeweils finden, 
um an einen Schatz rankommen zu konnen. 


Die Dream Harp bringt Wario spater beim Verkauf 
traumhatte 6000 Munzen auf sein Sparbuch. 



The Crown ist scheinbar ein gebrauchtes Stuck, es 
laBt sich nur fur 2000 Munzen verkaufen. 


Das Shield of Brave bringt dem tapferen Finder den 
Gegenwert von 7000 Munzen. 




Vorsichtiges Springen 
und gezieites Auswei- 
chen vor den angreifen- 
den Vogeln ist die ein- 
zige Moglichkeit, unver- 
letzt spatere Bereiche 
betreten zu konnen. Bei 
den Sprungen auf die 
schmalen Pfahle ist be- 
sondere, vorausschau- 
ende Vorsicht das ein- 
zige Erfolgsrezept. 
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STUFE17 


Wii sutd piiaien - klein und 
<£&nCi*r. Wei U*iS (Wtid kohthd - 
den ftuuUeH wii Uteut. Wii 
UapeHi uhU e+iten* - Uelden- 
Uaft und v<Mei titut. Wei tdcUi 
sofal a&Uaui - de*n yeUl es 
bald toieUt tneUi tyut. 


zwischen die gierigen Finger 
klemmt, sollte er sich vor dem 
einsefzenden Donner in acht 
nehmen. Dieser konnte seiner 
Gesundheit sehr abtraglich sein. 
Leider besitzt Wario keinen 
schutzenden Regenschirm. 


Wenn Wario seinen weiteren 
Weg nach rechts geht, wird er 
von einem Donnerwetter uber- 
rascht. Aber es fallen keine 
Regentropfen. Wario mufi sich 
vor den Blitzen in acht nehmen, 
will er nicht sein kostbares Leben 
verlieren! 


Wenn Wario die 17. Stufe von Sherbet Island erreichen will, mufi er 
einen geheimen Ausgang nach der 15. Stufe erscheinen lassen. Zu 
diesem Zweck ist er gezwungen, in der 15. Stufe einen Ausrufezeichen- 
Schalterblock auszulosen. Wenn er nun den Weg zuruck geht, kann er 
am Anfang eine Stufentreppe hochsteigen. Am Ende dieser neuen 
Raume mufi Wario wiederum einen Schalterblock betatigen: Jetzt ist 
ein lOer-Munzschalter auf dem Ruckweg zu Stufe 17 erreichbar. 

START 


AUSGAI 


| | Wvyv^ywyv 


\aaaaaaJ 


oooooo 


.oooo 


h'h-Prt-i-i 


Die Fairy Bell, eine Feenglocke, bringt Wario beim Verkauf Auch ohne Geist darin ist die Platinum Lamp sagenhafte 
5000 Miinzen. 9000 Miinzen wert. 


START 




VAAAA/V 




SHERBET ISLAND 


STUFE 19 


ENDBOSS: HINYARI! 


In der 19. Stufe wird Wario noch einmal sein ganzes Konnen unter Beweis 
stellen miissen, wenn er die 20. Stufe erreichen will. Der Endbofi namens 
Hinyari erwartet ihn schon und hat vorsorglich die Stacheln seines Kopf- 
panzers schon scharf angespitzt. Wario mufi in dieser Stufe sein Jet-Wario- 
Extra einsammeln, bevor er sich dem hinterhaltigen Endbofi stellt. Ohne 
das Jet-Extra ist ein Kampf gegen den gepanzerten Gesellen fast aus- 
sichtslos. 


' 

,vv: -va 
i 


An dieser Stelle droht die einzige Ge- 
fahr von den Yari-Kuri-Tierchen. Wario 
mufi sie stampfen und wegschleudern. 




-> ’ : 


OO OQ 


mm. 


ACHTUNG, DONNERWETTER! 


BLOCKE ZERSTOREN! 


STUFE 18 


STUFE 17 


DRAUFSTAMPFEN! 
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"BIOSCHLEIM-KON- 
GRESS"??? ICH HABE 
DEN EINDRUCK, DER 
ZUFALL HAT MICH 
AN DEN RICHTIGEN 
ORT GEBRACHT! 


^ AM BESTEN SCHLEI- ^ 
CHE ICH MICH IN 
DIE KONGRESS - 
HALLE UND LAUSCHE EIN 
BISSCHEN, WAS SIE 
SO BEREDEN... 


OH MANN! DAS LETZTE 
ZEUG WAR WOHL 
DOCH GEPUNCHT. 
\ DAS WAR MEIN 
) GANZER VORRAT! 


DR. SCHAFFNIX WAR 
DOCH AUCH EIN 
BIOSCHLEIM-FORSCHER 
WENN ICH MICH 
NICHT IRREI 


NICKERCHEN, IK HOR DIR 
SCHNARCHEN! WAS ZUM 
T ... GEHTHIER VOR? 


— 


WAS BISHER GESCHAH: DER WISSENSCHAFTLER DR. M. 
SCHAFFNIX WIRD IM KELLER DER BARONESSE PUSSY 
LAVACHE VOLLGESCHLEIMT AUFGEFUNDEN. IRRTUM - 
LICHERWEISE WIRD KIRBY FUR DEN TATER GEHALTEN. UM 
SEINE UNSCHULD ZU BEWEISEN, REIST ER UM DIE HALBE 
WELT. IN PARIS WIRD ER ZEUGE EINES GEHEIMNISVOLLEN 
BIOSCHLEIM-KONGRESSES. 






IN MONACO WIRD KIRBY MIT 
EINEMKOPFK/SSEN VERWECHSELT 
UND IN EINEN LKW MIT EINER 
LIEFERUNG KISSEN FUR EIN FRAN- 
ZOSISCHES HOTEL GELADEN. 


BTO 
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KURBISSE! 
FRISCHE KURBISSE! 
GUTEKLASSEA! , 


HOFFENTLICH n 
FLIEGT MEINE TARNUNG 
NICHT AUF! 


MMM, DIESER 

LECKERE 

KURBIS... 


ICH WILL 
AUCH EIN 
STUCK! 


. . HABEN GESTERN DEM PENTAGON EIN 
ULTIMATUM GESTELLT. ENTWEDER SIE 
ZAHLEN UNS BIS MORGEN MITTAG 50 
MILLIONEN GLITZERSTERNE, ODER NEW 
YORK WIRD IM SCHLEIM VERSINKEN. 
AUSSERDEM WERDEN Wli 



WAAAHHH! EIN 
SPION! HALTET IHN 
AUF! 


DIESER KURBIS 1ST 
VOLLIG UBERZOCHTET! 
SEHEN SIE SICH NUR DIESE 
MERKWURDIGE SCHALE AN, 
MEINE HERREN. OH, ICH 
HEBE DIESE GENTECHNO- 
v LOGIE! HEHEHE! y 


ER HATALLES GEHORT! 
WIR MUSSEN IHN LOS- 
WERDEN! VERSCHICKT IHN 
MIT DER POST! 


ER HATALLES GEHORT! 
WIR MUSSEN IHN LOS- 
WERDEN! VERSCHICKT IHN 
MIT DER POST! 
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HA! WIR WERDEN IHN INS 
GLIBBERPARADIES SCHICKEN. 
VON DORT WIRD ER NIE 
ZURUCKKOMMEN. DAFUR 
WERDEN DIE DREAMLANDER 
SCHON SORGEN! HEHEHE! 


WAS SOLL 
DAS? ICH 
WILL HIER 
RAUS! 


VERSCHICKT 
MICH BITTE NICHT 
MIT DER BUNDES- 
POST, SONST 
KOMME ICH NIE 
7. AN! v 


DIE WISSENSCHAFTLER SCHICKEN KIRBY ALS POSTPAKET 
INS GLIBBERPARADIES , EIN WEIT ENTFERNTES, GEHEIM- 
NISVOLLES LAND , AUS DEM NOCH NIE JEMAND ZURUCK- 
GEKEHRT 1ST. DIE BEWOHNER DORTSOLLEN SEHR HUNG - 


UND SO GESCHIEHT 
ESI 


Pdrdc/ies 


LASST 

MICH 

HIER 

RAUS! 


HUUUIII! 

ENDLICH 

FREI! 


ICH ARMER EDEL- 
KNODEL! WIE 
SOLL ICH JETZT 
NACH HAUSE 
KOMMEN? 


WILLKOMMEN IM 
GLIBBERPARADIES! 
WOKOMMSTDU HER? 


WENN DU HIER UBER- 
LEBEN WILLST , MUSST 
DU EINES WISSEN: FRISS DEINE 
GEGNER AUF, UM IHRE FAHIG- 
KEITENZU ERLERNEN! 


ECHT? DANN 
FRESS ICH JETZT 
DIESEN 
FLUGHURZEL! 


ICH KANN FLIEGEN! 
WAHNSINN! DANN 
FLIEGE ICH JETZT 
ZUROCK NACH 
MONACO! 


ICH FLIEGE! 
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NACH DEM VERZEHR EINES FLUGHURZELS, KANN KIRBY 
PLOTZLICH FLIEGEN. IN MONACO SCHNAPPT ER SICH 
NICKERCHEN UND DEN SCHLAUEN BLAUFISCH, UM MIT 
DEN BEIDEN IN DAS HAUS DER BARONESSE ZU FLIEGEN. 


WOW, DAS ERIN- 
NERT MICH AN MEINEN 
JOB ALS FLIPPERKUGEL! 


ICH HABE ES IMMER G£- 
WUSST. . . ERFUPPT AUS! 


FLIEGE NICHT SO 
SCHNELL, KIRBY! ICH 
MUSS GLEICH 
SPUCKN! 




SCHNELL, 
NICKERCHEN! ES 
ElLTl 


ODER DIE 
PUTZ- 
FRAU... 


ICH MEINE, MICH AN 
EINE SELTSAME TUR 
ERINNERN ZU 
KONNEN... 


DA! ICH HATTE 
RECHT! DIE 
TUR! 


BITTE NICHT, 
KIRBY... 
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MEINST DU, SIE 
HAT ETWAS IN 
IHREM KELLER 
VERSTECKT? 


FORTSETZUNG FOLGT 
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r • • Vier-Spieler-Keks-Duell 

EMJF DIE KEKSE, FERTIG, LOS! 


Neu, frisch und lecker! 


Aller guten Dinge sind drei. Nach DR. MARIO und MARIO & YOSHI folgt nun das dritte, 
klassische Strategiespiel von Nintendo. Diesmal versucht sich Mario nicht als Doktor oder 
Kellner, sondern als Backer. Und wer wurde sich da besser als Assistent eignen, als Marios 
alter Kumpel Yoshi. Zusammen haben sie die Aufgabe, die unsortierten Kekse auf dem Back- 
blech in Reihen mit jeweils gleichen Keksen zu bringen. Dann erst werden die Leckereien 
vom Backblech abgeraumt. Wenn Mario und Yoshi es nicht schaffen, eine Reihe mit gleichen 
Keksen zu bilden, bevor das Backblech voll ist, haben sie verloren und werden entlassen.(mm) 


slAhl LHTOlbW* 


Aufgrund von Einsparungsmafinahmen muB sich der Backermeister 
leider von einem seiner Gesellen trennen. Durch einen Wettbewerb 
will er ermitteln, welcher von seinen bis zu vier jungen Backern der 
beste ist. Auch in diesem Modus ist das Spielprinzip das gleiche. 
Alle Spieler mussen versuchen, moglichst viele gleiche Reihen vom 
Backblech zu schieben. Gewonnen hat der, dessen Skala als erstes 
die Spitze erreicht. 


KEKS IST TRUMPF! 


EKS-PANIK! 


LECKERE OPTIONEN 


_ Bei diesem Handicap werden dem 
/ jeweiligen Spieler gleich sieben (!) 
Einheiten auf der Skala entfernt. 

42 Bei -3 verringert sich die Punkte- 
O skala urn drei Einheiten. Das kann 
nur eines heiBen: Kekskrieg! 

42 Das ist natiirlich schon viel erfreu- 
O licher. Drei Einheiten dazu auf der 
Skala des jeweiligen Spielers. 


Da die Art des Handicaps sehr schnell wechselt, ist Vorsicht gebo- 
ten bei der Aktivierung der Effekte. Sehr leicht kann es passieren, 
daB man dabei in die Grube fdllt, die man anderen gegraben hat. 
AuBerdem ist noch darauf zu achten, dafi die zur Verfugung 
stehende Zeit, urn eine Reihe zu bilden, begrenzt ist. 

Backer 1 Backer 2 


lm 2- bis 4-Spieler-Modus war- 
ten einige bose Uberraschun- 
gen auf die Backer. Wem es 
namlich gelingt,eine Reihe aus 
fiinf Yoshi Keksen zu bilden, 
der hat die Moglichkeit, die 
Backbleche seiner Gegner zu 
beinflussen. 


Im Options-Menu laBt sich schon so eini- 
ges regeln. Unter anderem die Musik, die 
Mario bei der Arbeit gerne horen mdchte, 
die Geschwindigkeit, in der die Kekse 
aufs Blech fallen, das Handicap (bei 
mehreren Spielern) und die Anzahl der 
Backer. . . ah. Spieler. 


DER YOSHI 


Oh-oh, wenn dieses Handicap akttviert wird, heiBt es beten, 
denn nun verschwindet die Mitte des Backblechs hinter 
einer Fragezeichenwand. Nun hilft nur noch Gluck. 

Bei diesem Handicap bewegt sich der Cursor Eurer 
Mitbacker in der gleichen Richtung wie der Eure. So kiinnt 
Ihr deren Kekse durcheinander bringen. 

Bei der Aktivierung dieses Handicaps hiipfen alle Kekse 
wie panisch auf dem Backblech herum. Doch Vorsicht: 
Einige der Effekte wirken sich auch auf alle Spieler aus. 


Sobald es Mario gelungen ist, funfmal 
eine Reihe der gleichen Kekse abzurau 
men, erhalt er einen Yoshi-Keks, der ihm 
als Joker dient. Er kann diesen Keks dann 
in einer Reihe einbauen, in der nur noch 
ein gleicher Keks fehlt. 


SLAVE 


...Yoshi, daB nun ein Feld mit Fragezei- 
chen auf der Mitte seines Backblechs er- 
scheint. 


Mario hat eine Reihe aus vier Yoshls gebil- 
det, wahrend das Wort „ Blind - iiber sei 
nem Blech stand. Das bedeutet fur. . . 


PANIC 
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jSrr ^ Wie das Erdhornchen so an 

sich haben, sind Chip und Chap 
besonders flinke Gesellen. Und 
auch ihre Sprungkraft ist enorm. 
Locker uberspringen sie das Mehrfache ihrer KorpergroBe. Das 
macht ihnen so schnell niemand nach. Und auch die Muskelkraft 
ist nicht zu verachten. Kisten, die fast so grofi sind wie sie selbst, 
heben sie hoch als waren es Federgewichte. 


Super- Wurftechnik ! 

j2j2^j^j2j2j2j2j2JZJ2j2i2j2i2j2^)2j£j2 


Wurf stark! 


Der infame Gangster-Kater Al Katzone laBt den Rittern des Rechts 
keine Atempause. Kaum in seine Schranken verwiesen, schon 
heckt er die nachste Bosartigkeit aus. Nachdem ihm die Flucht aus 
dem Gefangnis gelungen war, hat er die Urne der Pharaonen ge- 

\ in den Handen des 


Selbst der widerstandsfahigste Gegner furchtet die Superwurfe der 
Erdhornchen. Das funktioniert so: Die Kiste wird solange laufend 
getragen (Anlauf nehmen), bis sie anfangt zu blinken. Wahrend sie 
noch blinkt, loswerfen. Die schiefit dann zick-zackmaBig so schnell los, 
daB die Gegner sie kaum wahrnehmen, bevor sie getroffen werden. 


Erst einmal richtig in Stellung bringen (gegen den Gegenstand laufen) 
und dann hochheben (B-Knopf). Das ist die Voraussetzung, um Gegner 
mit einem Wurf unschadlich zu machen. Ist nun der Gegner in Sicht, 
werfen (B-Knopf). Diese Technik funktioniert sogar im Sprung und nach 
oben (Steuerkreuz nach oben driicken). 


UCIII yciuiiycil YYUI, IIUI Cl UIC UIIIC 

7^ stohlen. Diese Urne besitzt magische Krafte, die 

Bosewichts unbeschreibliches Unheil anrichten konnte. Doch Chip II yd 

. und Chap, Samson, Trixi und Summi sind schon unterwegs, den — ==t •- — — - — " ; 

7^ Kater dingfest zu machen und die Urne in Sicherheit zu bringen. J 

^ Al Katzones Tage in Freiheit sind gezahlt! (p n ) I «r , iii 

★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


VonGutegjmd 


Blinkende Kisten werfen, da ist selbst der 
schnellste Gegner mehr als iiberrascht. 


Ist der Gegner In Slchtweite, ruckzuck werfen. 
Manche Gegner verschwlnden ganz, andere 
brauchen eine zweite Ladung. 


Kiste hochheben - man weiB ja nie, was 
drunter steckt - und auf den nachsten Gegner 
warten. 


Mutig, gewitzt und immer 
mit Hut. Ob er ihn wohl auch 
nachts aufbehalt? Wer 
weifi,auf jeden Fall ist er der 
Kopf der Rettungstruppe - 
und das liegt nicht am Hut. 

' : • . .. ■ 


Sie ist zwar klein, aber iiber- 
aus oho. Die Biene taucht 
immer dann in der Nahe 
der Ritter des Rechts auf, 
wenn es brenzlig wird. Wie 
ein Schutzengel. 


Wieder einmal muB sich die Rettungstruppe 
vereinen, um Al Katzone das Handwerk zu 
legen. Die bewahrten Mitglieder der Ritter 
des Rechts sind Chip und Chap natiirlich, 
dazu der behabige Samson, die quirlige Trixi 
und die hilfsbereite Summi. Teamwork ist der 
Weg zum Erfolg. Deshalb spielt es sich auch 
am besten zu zweit - mit Chip und Chap 
gleichzeitig! 


Eigentlich ware er ja gerne 
ein cooler Surf-Profi gewor- 
den. Doch wenn die Ret- 
tungstruppe gebraucht 
wird, ist er da und steht sei- 
nem Bruder in nichts nach. 


Der gemutliche Dicke hat 
immer etwas zum Essen in 
derTasche und einen guten 
Rat auf Lager. Das wissen 
die Freunde in der Rettungs- 
truppe sehr zu schatzen. 


Der raudigste Kater, den Sie ist nicht nur mutig, son- 

Entenhausen je gesehen ^ ern Sijfif 1 ^ubsch und char- 

hat. Er ist der BoB des ubel- , mant. All diese Eigenschaf- 

^ sten Gesindels, das sich fin- ten setzt s ‘ e ©in, wenn es 

f den laBt, und heckt immer darum geht, die Rettungs- 

wieder dunkle Plane aus. ^ truppe zu unterstutzen. 

© Walt Disney Company. Produced by Capcom Co., Ltd. 1993 
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Ein neuerFafir 


r>io Ritter-Ausrustiin 


Uups ! Schon 
wieder 
AlKatzone? 
Ich glaub's 
nichtl i 


Echtc Hilfe! 


Wurf-Geschosse! 


RITTERTAFELN 


KISTEN 


Mit ihnen kann man werfen, ihren Inhalt plundern 
und sich sogar darunter verstecken, wenn Gegner 
auf einen zukommen. 


Haben Chip und Chap fleiBig Rittertafeln gesammelt, 
gibt es ein Ritterabzeichen. Diese Orden bescheren 
zusatzliche Herzcontainer. 


Glucklicherweise haben die 

Ritter des Rechts sofort davon 

erfahren, dafi Al Katzone aus 

dem Gefangnis ausgebrochen ^ 

ist. Doch sie konnten nicht verhindern, daB er gleich die wertvolle 

Urne der Pharaonen stiehlt. Die Rettungstruppe ist dem Gangster 

dicht auf den Fersen - doch nicht dicht genugl Werden sie das 

geheime Hauptquartier der Bande ausfindig machen? Wird es ihnen 

gelingen, die Urne sicherzustellen, bevor das Schlimmste passiert? 

Und vor allem, werden die tapferen Ritter des Rechts das Abenteuer 

auch dieses Mai heil uberstehen? 


nz n 


Wahrend Chip und Chap versuchen, dem 
Kater zu folgen, recherchieren Trixi und 
Samson derweil in andere Richtungen. 
Nach jeder erfolgreich absolvierten Prufung 
(Stage), treffen sich die Mitglieder der 
Rettungstruppe und tauschen ihre Informa- 
tionen aus. Als neues Mitglied der Truppe 
solltet Ihr besonders gut zuhoren. 


Nach jeder erfolgreich bestandenen Prufung, e 
Oder Chap Bonuspunkte. 


Chip und/ Nur im Team wird es Euch gelingen, Al Katzone ein fur allemal 
das Handwerk zu legen. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


■¥ Dicker Bonus fur tapfere Ritter! 

■¥ 


Wenn man so eine Strapaze hintersich hat 
wie die Ritter des Rechts, hat man auch 
eine Belohnung verdient. Nach jeder er- 
folgreich abgeschlossenen Stage gelan- 
gen Chip und Chap in eine Bonusrunde. 
Die auf fliegenden Teppichen daherkom- 
menden Wertgegenstande mussen mit 
einer Kugel heruntergeholt werden. Da 
winktso manches Extraleben, welches die 
Rettungstruppe immer gut gebrauchen 
kann. SchlieBlich haben sie es wieder 
einmal mit Al Katzone zu tun. 


* 

* 

* 

+ 

★★★★★★★★★★★★★ 


Auf fliegenden Teppichen schweben die wertvollen Extra- 
leben-Sterne dahin. 


Mit einem geschickten Kugelwurf holen sich Chip und 
Chap das Gewiinschte herunter. 


★ ★★★ 


★ 


★ ★★★ 










62 CLUB NINTENDO 


EICHELN 


Da schlagt jedes Erdhornchen-Herz schneller . . . und 
voller. Denn eine Eichel fullt ein leergepumptes Herz 
wieder auf. 


STERNE 


■¥ 




Die darf man sich auf keinen Fall entgehen lassen, 
denn sie sind das Symbol fur ein begehrtes Extra. 


★★★★★★★★★★★★★★★ 
■¥ Das Ritterabzeichen 

Dieses Abzeichen ist nicht nur dekorativer Schmuck auf jeder Ritter- 
Jacke, sondern beschert auch ein Extra-Herz, wenn man genug da- 
von zusammengesammelt hat. Die Abrechnung am Ende eines jeden 
Levels zeigt, wie fleiBig Chip und Chap mit Eurer Hilfe Rittertafeln 
gesammelt haben. Ein Herz mehr bedeutet eine groBere Wahrschein- 
lichkeit, Al Katzone das Handwerk zu legen, denn die Ritter des 
Rechts konnen pro Herz einmal mehr getroffen werden, ohne gleich 
aufgeben zu mussen. 


f - Wenn es irgendwo Rittertafeln einzusammeln 
^ gibt, ja nicht liegenlassen. 

★★★★★ 


Am Ende des Levels erfahrt Ihr dann, ob Ihr 
geniigend Tafeln gesammelt habt. 


★ ★★★★★★ 


BALLEN 


Die fest-gepreflte Baumwolle eignet sich als Wurf- 
geschoB, aber auch zum Treppen bauen oder als 
Plattform. 


TENNISBALL 


Auf ihm kann man balancieren und Fallen uberrollen, 
wenn er geworfen wird und man gleich draufsprihgt. 


* 


* 


M 




iia cftuutfi, 

Al Katzone mal wieder! 
Es wurde ja auch schon 
langweilig! 
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j ers ^ er Linie veriassen sich die 

geubten Ritter des Rechts auf 
ihre flinken Beine und ihren 
gewitzten Verstand. Allerdings reicht das im Kampf gegen den 
abgefeimten Al Katzone oftmals nicht aus. Da ist man dann froh 
uber jeden hilfreichen Gegenstand, den man frei herumliegen 
sieht oder unter Kisten versteckt entdeckt. Es sollte deshalb keine 
Kiste unangehoben bleiben - das starkt nicht nur die Muskelnl 













pio Suche nach der f Im„ 




Unter anderen Umstanden hatte es hier ja ganz 
spaBig werden konnen. Allerdings hat sich die 
Katzone-Bande mittlerweile alle Attraktionen unter 
den Nagel gerissen. Da vergeht jedem Erdhorn- 
chen ganz schnell der SpaBI Erst recht, wenn man 
dann auch noch in der Geisterbahn landet... 


Weiter geht die Suche nach Al Katzone auf einem 
Frachtschiff im Hafen. Zunachst durchstobern die 
Ritter des Rechts den Laderaum. Doch auBer iiber- 
aus stacheligen Igeln und unfreundlichen Moskitos 
gibt es nicht viel zu sehen. Vielleicht konnen Chip 
und Chap an Deck die Spur des Katers wieder auf- 
nehmen? Ein Versuch ist es allemal wert! 


Im Restaurant 

££JUlJ2JL&JlJLejLiL^^ 


Der Rettungstruppe ist klar, hinter der Bombendrohung steckt niemand 
anderes als Al Katzone. Ob es sich um ein Ablenkungsmanover han- 
delt? Chip und Chap machen sich sofortauf ins Restaurant, die Bombe 
zu suchen. Dabei treffen die tapferen Ritter auf jede Menge Ratten, die 
mit Gabeln und Loffeln werfen. Einige versuchen sogar Kisten, die 
ihnen entgegen geschleudert werden, wie beim Baseball zuruckzu- 
schlagen. Die Wespen, die sich bei den Hamburgern besonders wohl 
fuhlen, tun das Obrige, um den Rittern des Rechts das Leben schwer 
zu machen. In der Spiilmaschine kommt es dann endlich zum Show- 
down: Eine Wasserratte fordert 
1 .. I I. .J .» die Ritter zum Duell. Doch sechs 

J| — f f <1 _J|l _Jp* Kistenwurfe beenden die Sache 

■J ^ schnell. Derweil hat Trixi die 

Zeitbombe gefunden. Um sie 

< f |JE zu entscharfen, muB ein Draht 

durchgeschnitten werden. Doch 


Kaum ist Al Katzone ausgebro- 
chen, schon verfolgen ihn die 
Ritter des Rechts. Vielleicht ge- 
lingt es ihnen ja doch noch, den 
Diebstahl der Urne in letzter 
Sekunde zu vereiteln. Plotzlich 
hort Chip die Nachricht, eine 
Zeitbombe sei im Hamburger 
Restaurant versteckt . . . 


' 7 Nun 
komm schon, 
Summil 
Wirbrauchen 
Deine ffilfe! 


Geschickt iiberwinden die Ritter des Rechts jede Falle, um am Ende 
auf den Wache schiebenden Ratten-Maat zu treffen. 


Das Finale in der Geisterbahn ist schaurig - der Geist greift an. 


Alles unter Kontrolle 


Katzones Leute herumschwirren werden, 
aber die Realitat bereitet ihnen dann doch 
etwas Kopfzerbrechen. Das Diebsgesindel 
bedient sich plotzlich modernster Technik. 
Das Finale bestreiten die Ritter des Rechts 
dieses Mai gegen einen Riesenvogel, der 
auf dem Einrad daherkommt. Nach kurzem 
Staunen werden sie aber auch mit diesem 
komischen Vogel fertig. 


Teile der Stadt sind kiinstlich aus dem Bo- 
den gestampft worden. Sie werden jeweils 
von einem zentralen Kontrollraum aus, ge- 
steuert und versorgt. Das ware naturlich 
das ideale Versteck fur einen hinterhaltigen 
Kater wie Al Katzone. Nach einer kurzen 
Beratungspause begeben sich die Ritter 
des Rechts in den Kontrollraum. Sie waren 
naturlich darauf vorbereitet, dafi auch hier 


Im Untergrund 

j2j 


Nachdem sie den raudigen Kater im Restaurant nicht aufspuren konn- 
ten, gehen die Ritter des Rechts der zweiten Spur nach. Angeblich soil 
sich Al Katzone in die Kanalisation gefluchtet haben. Hier wurde er 
auch gut hinpassen. Im Untergrund treiben sich angriffslustige Fleder- 
mause (vor denen geht man am besten unter einer Kiste in Deckung), 
eklige Schleimfische und gefahrliche Schlangen (in Kisten) herum. Und 
am Ende erwartet die Rettungstruppe eine riesige Fledermaus, die 
mit Steinen wirft. 


Die riesige Fledermaus muB mit ihren eigenen 
Waffen besiegt werden: Steinblock-Wiirfe. 


/ Ich weifi 
wirklich nicht , 
was Ihr wollt 
- mit Charme \ 
und Kdpfchen 
lost sich jedes j 
Problem ! / 


Wo ist blojJ die Pharaonen-Ume? 


Gegen Schlangen, die aus Kisten kommen, ha- 
ben Erdhornchen schon immer etwas gehabt. 


Obwohl sie sofort losgespurtet sind, hatten 
die Ritter des Rechts noch keinen Erfolg. 
Wo nur mag Al Katzone das Hauptquar- 
tier seiner Bande aufgeschlagen haben? 
Auf die tapferen Streiter fur Recht und 
Ordnung wartet noch so manche Heraus- 
forderung, bevor sie endlich ihrem stan- 
digen Widersacher die wertvolle Beute 
abjagen konnen und den Kater wieder 
hinter schwedische Gardinen verstauen 
konnen. Doch wenn Ihr fest zu der Ret- 
tungstruppe haltet, kann eigentlich nichts 
schiefgehen! 


Freunde, pa3t bloB auf l 
Al Katzone ist gefahrlich! 


Das Bergwerk in der Nahe der Stadt ware der ideale 
Unterschlupf fur Al Katzone. Nachsehen lohnt sichl 


Die Ausrustung der Gangster wird immer gefahriicher. 
Manche haben sich sogar eine Steinschleuder gebastelt. 
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Der Pogo-Sprung 


jj Onkel Dagoberts treuester 

If Gefahrte ist sein Spazier- 

f stock. Mit diesem Stock ist 

J Dagobert in der Lage, sich ge- 

gen Angreifer zu wehren oder Hindemisse 
aus dem Weg zu raumen. Bestimmte Gegen- 
stande erhohen die Kraft des Spazierstocks. 


Stocktechniken 


Wer Dagobert Duck so vor sich sieht - den 
Rucken leicht gebeugt und auf den Spazier- 
stock gestutzt, kommt leicht in die Versuchung, 
in ihm einen alten Opa zu sehen. Aber Dago- 
bert ist voll gut drauf. Mit seinem Spazierstock 
kann er namlich den Pogo-Sprung ausfuhren. 
Behende wie ein junges, taufrisches Rehlein 
springt Dagobert in die Hohe, wenn ihr den 
B-Knopf druckt. Beim Runterfallen landete er 
auf seinem Spazierstock und kann so gleich 
wieder hoher in die Luft springen. Mit dieser 
Pogo-Sprungtechnik lehrt er seinen Gegnern 
das Furchten und kann sogar Hindernisse aus 
dem Weg raumen. 


Naturlich laBt sich Dagoberts Spazierstock 
auch noch anderweitig einsetzen. Zum einen 
kann er damit Gegenstande, wie zum Beispiel 
Kisten, in bessere Positionen verrucken, zum 
anderen kann er den Spazierstock auch als 
Golfschlagerverwenden, urn Hindernisse, die 
im Weg liegen, zu zerstoren. 


Steuerung 


Wie bei jedem waschechten JumpYTRun 
kommt es bei „Duck Tales 2" auf eine gezielte 
Steuerung von Dagobert an. Bevor man ab- 
springt, sollte man das Ziel schon gut im Auge 
haben und vorausschauend spielen. 


Gut gesprungen ist schon die In bestimmten Situationen 
halbe Miete. hilft Duck nur ducken. 


Der Pogo-Sprung laBt sich sehr einfach einsetzen. Erst sprin- 
gen (A-Knopf), dann einfach den B-Knopf gedriickt halten und 
schon beginnt Dago zu hopsen. 


Die reichste, geizigste und eitelste Ente im 
Universum kehrt zuriick! Ohne Rucksicht auf 
Verluste zupft sie ihren Burzel zurecht und 
watschelt im besten Entenstil auf dem NES 
in die Startposition. „Duck Tales 2 ' heiBt 
Dagobert Ducks neuestes Abenteuer, und 
viele bekannte Freunde sind mit von der 
Partie! (ak/mm) 


e Welt 


Schottland 


Niagara 


Ein altes SpukschloB 
wartet in Schottland 
auf Dagobert. Im alten 
Gemauer treibt sich ein 
geheimnisvoller Zau- 
berer herum. 


Eine einzigartige Kri- 
stallblume, die nur alle 
1000 Jahre bluht, ist 
das Ziel von Dago- 
berts Suche bei den 
Wasserfallen. 


Zu Beginn des 
Spiels konnt Ihr 
v entscheiden, wo 
' S Dagobert seine 
abenteuerliche 
jReise beginnen 
) soil. Funf Orte 
^fehen zur Wahl. An 
jedem Ort ist ein 
Stuck der Karte zu 
finden. 


meat 


Das hat Onkel Dagobert noch gefehlt: Ein 
verborgener Schatz, der nicht in seiner 
Schatzkammer schlummert. Seine drei 
GroBneffen Tick, Trick und Track haben 
namlich einen Teil von Mac Fergus’ Schatz - 
karte gefunden - aber leider nur ein 
Stuck. Die sechs anderen Teile sind irgend- 
wo auf der Welt versteckt. Ganz klar, daB 
Dagobert nicht eher ruhen wird, bis die 
Karte wieder zusammengesetzt ist. Mit 
dabei sind neben seinen GroBneffen noch 
Daniel Dusentrieb und Quack, der Bruch- 
pilot. 


Bermuda 


Agypten 


Mu, das ist der Name 
einer geheimnisvollen 
Insel inmitten von Nir- 
gendwo. Hier ist eine 
magische Steintafel zu 
finden. 


Auch in Agypten gilt es 
ein einzigartiges Arte- 
fakt zu finden. Hierbei 
handelt es sich urn das 
Messer des Konigs 
Khufu. 


Ein ochitT ist ver- 
schwunden im Bermu- 
da-Dreieck. Eigentlich 
nichts ungewohnliches, 
waren nicht Schatze 
mit untergegangen. 


Die ganze grofle, weite Welt steht Dagobert und 
seinen Freunden often, die fehlenden Teiie der 
Schatzkarte zu finden. 
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fir 


f ins Abenteuer! 




Dagobert hat sich entschieden, 
sein Abenteuer in Niagara zu be- 
ginnen. Hier wartet die Kristall- 
pflanze auf den Gefahrensucher. 
Doch irgendwie hat Dagobert 
den Eindruck, daB er nicht der 
Einzige ist, der das seltene Teil 
sucht. Flintheart Gloomgold ist 
ebenfalls auf der Suche. 



Ein Geheimgang wird Dagobert 
durch die Wasserfaiie fiihren und ihn 
davor bewahren, nafi zu werden. In 
einem der Bonusraume sollte er sich 
die Zeit nehmen, alie Kisten zu 
untersuchen, es lohnt sich! 



An dieser Steiie findet Dagobert einen 
weiteren Teii der Karte, die ihm spater, 
wenn sie komplett ist, einen geheimen Ort 
verrat. 


■SSHK 


Am Ufer in den Tiefen der Niagara- 
Hohlen findet Dagobert ein FloB, das 
ihn sicher ans andere Ufer bringt. 
Mit seinem Spazierstock muB er 
sich vom Ufer abstoBen. 


7VOi cmcC 0 7'tac& 

cutd &utd c Oa&el 
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MH iiesem Gegner diirfte 

Robert ^eauzunro- 

Ben Ptobleme habenJ Mrt 
einigen 9 eziel(e " 
SprungaUacken bnngt 

ihn schoell zu » S‘ recke ' 



Diamanten 

Sie bringen Dagobert eine Menge Punkte 
ein. Er liebt die funkeinden Dinger 

Eisbecher 

Hmm, lecker. Das Eis fiilit eine Einheit 
von Dagoberts Energieleiste wieder auf. 

1-Up Ente 

Cool, da freut sich Dagobert besonders. 
Ein Extraleben kann er gebrauchen. 

Torte 

Onkei Dagobert geht’s sichtiich besser. 
Er strotzt wieder voller Energie. 

Safe 

Ganze 50000 Dollar kostet Dagobert 
der Safe. 

Continue Globe 

Der Miniatur-Erdbal) schenkt Dagobert 
ein Continue. 

Extro-Energie 

Eine Erfrischung gefallig? Dagobert wird 
um eine zusatzliche Einheit aufgestockt. 

Teil der Karte 

Sieben Teile gibt es an den verschiede- 
nen Orten zu finden. 


KTif i 

. Indbui 

Das alte SchloB in Schottland ist 
das nachste Ziel von Dagobert. 
Wie er gehort hat, treibt sich ein 
iibler Spukgeist in dem alten 
Gemauer herum, der das feh- 
lende Teil der Karte irgendwo in 
den Mauern versteckt hat. Eine 
auBerst spukige Angelegenheit 
also fur Onkei Dagobert. 




r ist eine gespaltene ^ ^“""^dier. 
in zwei Seiten an. In det "* me 
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Auf Mu ist die sagenhafte magi- 
sche Steinplatte verborgen. Einst 
war eine prunkvolle Stadt auf der 
Insel, doch im Laufe der Jahre 
versank die Insel im Meer. Dago- 
bert findet nur noch die Ruinen 
der Stadt vor. Neben der Stein- 
platte gibt esauch hier einTeil der 
geheimnisvollen Karte zu finden. 





den tettneia 'itfeld, 
de*ut e n cdLenteuent 

duncA die ytutje J A 
TVettf i 




Die alten Pyramiden der Agypter 
stecken voller Geheimnisse und 
wertvoller Schatze. Einer dieser 
Schatze ist das geheimnisvolle 
Messer von Konig Khufu. Es ist in 
einer gehei- 
men Kammer 
der Konigspy- 
ramide ver- 
steckt. AuBer- 
dem wartet ein 
weiterer Teil 
der Karte dar- 
auf, gefunden 

. zu werden. 

\ \ 



. *>» ■<* 




Das Bermuda-Dreieck birgt viele Ge- 
heimnisse. Standig verschwinden dort 
Schiffe und Flugzeuge. Auch das 
Schiff, das die wertvolle Nixentrane 
und ein Teil der Karte an Bord hatte, ist 
im Dreieck verschwunden. Klar, daB 
sich Dagobert sofort auf den Weg 
macht, um die verschwundenen Dinge 
wiederzuholen. 


CLUB 


Ucc /S atM&Mwea 

Nachdem Dagobert die sieben Teile 
der Karte gefunden und zusammenge- 
setzt hat, erkennt er, wo sich der letzte 
Ort befindet. Er muB zuruck nach 
Schottland und dort in den unterirdi- 
schen Raumen des alten SchloBes den 
Zauberer ein zweites Mai herausfor- 
dern. Viel Gluck, Dagobert! 




Gelingt es Dagobert, den Zauberer zu bezwin 
gen, gehort Mac Fergus' Schatz endfich ihm. 

















jyj loin 


T. II H. T. Ill (earn Boy) 

PaBworter! 


Might & Magic II 
(Super Nintendo ) 

Millionar? 


Gold, das glanzende Edelme- 
tall, spielt auch in diesem Spiel 
eine sehr wichtige Rolle, denn 
der Spruch „Onne Moos nix 
los" kommt hier voll zum Tra- 
gen. Zum einen braucht Ihr 
Gold, um Waffen und Rustun- 
gen zu kaufen, zum anderen 
wollen auch die Trainer, die 
Euch mehr Trefferpunkte ge- 
ben, bezahlt werden. Da ware 
es doch eine feine Sache, 
wenn man durch einen Kampf 
zum Millionar werden konnte, 
und genau das ist moglich. 
Flieat mit einem Eurer Magier 
nach D1 und geht dann nach 



Mit einem Eurer Magier fiiegt Ihr an 
den richtigen Ort. 


XI 2 und Y14. Hier befindet 
sich die Drachenhohle. Geht 
hinein und teleportiert Euch 
von dem Punkt, an dem Ihr die 
Hohle betretet, einmal nach 
links. Schon steht Ihr einem 
alten Drachen gegenuber. Der 
Bursche hat zwar 5000 Treffer- 
punkte, aber mit dem Zauber- 
spruch „Zersetzen" stellt er kein 
groBes Problem dar. Habt Ihr 
inn besiegt, erhalt jeder der 
Mitglieder 1,6 Millionen in Gold, 
auch die, die zur Zeit nicht 
unter den Lebenden weilen. 
Mit diesem Taschengeld laBt 
sich schon was anfangen, oder? 



Im Duell mit dem Drachen wird man 
schnell zum Millionar. 


Da schlagt das Turtles-Herz 
doch gleich ein wenig hoher! 
Fur alle diejenigen unter Euch, 
die Probleme haben, Ihre Turtles- 
Freunde aus den Klauen des 
Verbrechers Cyber Shredder 
zu befreien, mochten wir nun 
folgende PaBworter prasen- 
tieren. 

3100102 Leonardo 
4110112 Codekarte 1 
5111111 Codetur 1 
2311111 Dirtbag 
3311310 Raphael 


433 1310 Codekarte 2 
5333310 Codetur 2 
5333330 Energieerhohung 2 
2733330 Triceraton 
3733730 Donatello 
4773770 Energieerhohung 3 
4773730 Codekarte 3 
5777770 Codetur 3 
57777H0 Energieerhohung 4 
2H777H0 Scail Tail 
3H77HH0 Splinter 
4HH7HH0 Codekarte 4 
5HHHHH0 Codetur 4 
1 HHHHH0 Shredder 


Rock'N Roll Racing 
(Super Nintendo) 

Full Power! 


Fur alle, denen der 1 . Level mit 
der eher sparsamen Ausru- 
stung am Anfang ein biBchen 
zu langweilig ist, habe ich ein 
PaBwort herausgefunden. Es 
lautet: 

H!FR J0RV 5TJ! 

Ihr konnt damit bereits im 1 . 
Level einen vollausgerusteten 
Havac steuern, bei dem Olaf 
im Cockpit sitzt. Da der 1 . 
Level naturlich fur Spitzen- 


konner kaum eine Herausfor- 
derung darstellt, noch ein klei- 
ner Nachschlag: 

B5WR GQQ3 5TJ! 

Mit diesem Code konnt Ihr 
Euch auf Inferno mit den 
besten Fahrern der Galaxie 
messen, naturlich ebenfalls mit 
Olaf und seinem aufgemotzten 
Havac! Also dann, gute Fahrt 
und allzeit viel Profil! 

Jakob Engelke, Hamburg 


Echter Kirby-Fan! 

Um es gleich vorwea zu 
schicken: Alexander Winkel ist 
ein Nintendo-, aber vor allem ein 
Kirby-Fan. Der 1 2 jahrige NES- 
Besitzer mag aber auch Spiele 
wie „Star Tropics", „Tiny Toons 2" 
und „The Adventure of Link". 

Und neben „Kirby's Adventure" 
nimmt „Mega Man 4" einen 
Ausnahmeplatz in der Liste von 
Alexanders Lieblingsspielen ein. 

Doch nicht nur Videospiele 
beschaftigen den Schuler aus 
Brochenzell am Bodensee in sei- 
ner Freizeit, sondern auch Zeichnen und Lesen. Und fur den 
korperlichen Ausgleich treibt er viel Sport: Tennis, Tischtennis, 
Feaerball, FuBball und Schwimmen - am liebsten mit seinem 
Freund Jochen Rapp, der ebenfalls ein groBer Kirby-Fan ist. 
Gespannt und ungeduldig warten die zwei Freunde bereits 
auf das nachste Kirby-Abenteuer. Zwei Fragen beschaftigen 
den Brochenzeller dabei besonders: Wird es bald ein neues 
geben? Und wenn ja, wie mag das bloB aussehen? 



Mega Man X 
(Super Nintendo) 

Freikarte zu Sigma! 


Hallo Club Nintendo, 
ich habe gerade nach nachte- 
langem Kampf gegen zahllose 
Roboter-Reploiden alle PaBwor- 
ter im Spiel „Mega Man X" 
herausgefunden. Die ersten 
acht PaBworter fiihren Euch 
durch die Anfangsstages von 
Sigmas Mitstreitern. Mit dem 
letzten PaBwort mochte ich 
Euch ein besonderes Bonbon 
geben, denn damit konnt Ihr 
direkt in der Sigma-Stage mit 
voller Ausrustung starten. Nun 
liegt die Zukunft in den metalle- 
nen Handen Mega Mans. Also 
schnallt Euch Euer Notbe- 
schleunigungssystem um und 
startet ins Abenteuer! 


Chill Penguin: 

1322 8782 7738 
Flame Mammoth: 

5832 8526 5658 
Spark Mandrill: 

7354 1528 4416 
Armored Armadillo: 

3842 8746 2558 
Launch Octopus: 

8248 2887 6271 
Boomer Kuwanger: 

3872 6856 5558 

Storm Eagle: 

3773 3616 5264 
Sting Chameleon: 

2656 4768 7254 
Sigma Stage: 

8447 4666 6156 

Thomas Martinez , Kettig 
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1 M. H. 1 III (Game Boy) 

Mehr Continues! 


Hallo Club Nintendo, 
ich habe gerade das PaBwort- 
system von „T. M. H.T. Ill" auf 
dem Game Boy entschlusselt. 
Ihr konnt Euch dadurch die An- 
zahl Eurer Continues im PaB- 
wort einstellen, um so bestens 
fur den Kampf gegen Shredder 
gerustet zu sein. Nach stunden- 
langem Ausprobieren stellte ich 
fest, daB die letzte Ziffer im 



PaBwort die Anzahl der ver- 
bleibenden Continues festlegt. 
Wenn Ihr also mit einem PaB- 
wort im Spiel einsteigt und 
schon ein Continue zuvor im 
Spiel verloren habt, muBt Ihr 
lediglich eine 2 an die letzte 
Stelle des PaBwortes setzen, 
um wieder mit maximalen 2 
Continues starten zu konnen. 

Ralf Vosse/er, Tubingen 



Gut gehalten! 

Man sieht ihr das Alter nicht an, 
aber Sabrina Pflaum („Wie Obst, 
nur ohne E") ist bereits 13 Jahre 
alt. Jeder der sie so betrachtet 
mag das kaum glauben, so gut 
hat sich die Dortmunderin gehal- 
ten. Falls die begeisterte Club 
Nintendo-Leserin mal nicht ihrer 
Lieblingsbeschaftigung Einkaufen 
nachgeht („lch bin im totalen 
Kaufrauschl"), dann spielt sie 
Nintendo-Spiele, reitet, telefo- 
niert und hort Musik. Selbst 
besitzt sie ein NES, doch ihr 
Kumpel Nico hat ein Super Nintendo, so daB sich Sabrina 
auf beiden Konsolen gut auskennt. „Kein Spiel ist sicher vor 
uns!" Ihr Favorit auf dem NES ist „Star Tropics" und auf dem 
Super Nintendo macht „Zelda 3 - A Link To The Past" bei ihr 
das Rennen. Mit ihrem Voter ist sich Sabrina schon einig 
geworden, sobald das „Ultra 64" von Nintendo erhaltlich ist, 
bekommt sie es. 




Moge die Macht mit 
Euch seini 

Wenn die imperialen Sturm- 
truppen Euch in diesem 
actiongeladenen Weltraumad- 
venture mal wieder so richtig 
beuteln, habt Ihr Euch sicher 
schon oft unendlich viele Ther- 
malbomben oder gleich von 
Spielbeginn an die Macht 
eines echten Jedis gewunscht. 
Es gibt einen ganz besonderen 
Code, den Ihr im Auswahlbild- 
schirm sehr schnell eingeben 
muBt. Druckt folgenden Tasten- 
kombination: 

A, B, Y, X, A, B, Y, X, A, B, A, 

B, Y, X, X, Y, A, B, Y, X. 

Wenn Ihr nun Lord Vader 
Jmpressive" sagen hort, muBt 
Ihr nur noch die Start-Taste 
betatigen, um Euch ins Spiel 
zu sturzen. 



Abspann gefallig? 

Fur alle verzweifelten Sternen- 
krieger, die mit Ihrem Latein 


am Ende sind und nicht zu 
traumen wagten, jemals die 
SchluBsequenz zu sehen, ha- 
ben wir tief in die Trickkiste 
gegriffen. Mit der folgenden 
Tastenkombination habt Ihr nun 
endlich die Moglichkeit, zu 
sehen, was wohl geschieht, 
wenn man Darth Vader 
besiegt. Druckt im Auswahl- 
bildscnirm sehr schnell fol- 
gende Tasten: 

A, B, A, B, A, B, A, B. 

Wenn Ihr den Code richtig ein- 
gegeben habt, konnt Ihr Euch 
entspannt im Sessel zuruckleh- 
nen, die SchluBsequenz ge- 
nieBen und vom Sieg uber die 
imperialen Truppen traumen. 



Die SchluBsequenz frei Haus fur ganz 
Ungeduldige. 


Extraleben gefallig? 

Die Mission ist nicht zu schaf- 
fen? Ihr sprecht von einer 
unlosbaren Aufgabe und denkt 
daran, Lord Vader die Macht 
uber die gesamte Galaxie zu 
uberlassen? Stop, erst muBt Ihr 
folgenden Trick ausprobieren. 


Wenn der Auswahlbildschirm 
erscheint, miiBt Ihr folgende 
Tasten sehr schnell betatigen: 

X, Y, B, B, B, X, A, Y, Y, B, A, X, 

Y. 

Wenn Ihr nun Vader sagen 
hort Jmpressive", habt Ihr den 
Code richtig eingegeben und 
konnt nun, nachdem Ihr Start 
gedruckt habt, mit 99 Leben 
ins Abenteuer starten. 



Mit 99 Leben ist Vader bestimmt zu 
besiegen. 


Unendliche Thermal 
Detonatoren 

Diese eigens vom Todesstern 
eingeflogene Tastenkombina- 
tion befahigt jeden von Euch, 
der schlimmste Alptraum des 
Imperiums zu werden. Mit die- 
sem Code habt Ihr die Mog- 
lichkeit, zu jeder Zeit im Spiel 
mit dem X-Knopf aus einem 
unerschopflichen Vorrat von 
Thermalbomben Euren Geg- 
nern das Leben schwer zu 
machen. Druckt im Auswahl- 
bildschirm folgenden Tasten: 


A, X, B, X, X, A, Y. 

Wenn Ihr den Code richtig 
eingegeben habt, werdet Ihr 
Vaders Stimme horen und 
konnt, nachdem Ihr Start 
gedruckt habt, es „richtig kra- 
chen" lessen. 


Bessere Chancen 

Normalerweise startet Ihr die- 
sen spannenden Krieg der 
Sterne mit nur drei Continues. 
Nicht gerade viel, wenn man 
bedenkt, was Luke Skywalker, 
Han Solo und ihre Freunde 
alles erwartet. Holt Euch doch 
lieber vier Extra-Conti nues. Gebt 
im Auswahlbildschirm folgen- 
den Tastenkombination ein: 

X, Y, A, B, X, X. 

Wenn Ihr nun die furchterre- 
gende Stimme von Lord Vader 
hort und die Start-Taste be- 
tatigt, beginnt Ihr mit sieben 
statt mit drei Continues auf 
Eurem Spielekonto. 



4 Continues mehr beruhigen auch 
erfahrene Sternenkrieger. 
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Super Metroid 
(Super Nintendo) 

Waffenkombinationen 


Hallo Club Nintendo, 
ich habe einen tollen Trick fur 
„Super Metroid" herausgefun- 
den: Wenn Ihr verschiedene 
Strahlenwaffen besitzt und Ihr 
diese mit dem Charge Beam 
kombiniert, ergeben diese 
beeindruckende Super-Waffen. 
Druckt dazu wahrend des Spiels 
die Start-Taste, um die Karte 
einzusehen und betatigt die R- 
Taste. Nun befindet Ihr Euch 
auf dem Samus Status-Bild- 
schirm und konnt mit dem Steuer- 
kreuz die Waffen auswahlen. 
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Daffy Duck - The Marvin 
Missions (Super Nintendo) 

50 Extraleben! 


Wichtig ist, daB Ihr neben dem 
Charge Beam nur eine zusatz- 
liche Strahlenwaffe angewahlt 
habt. Die Waffen sind ange- 
wahlt, wenn sie im „Beam-Fen- 
ster" gelb aufleuchten. Nun muBt 
Ihr das Spielgeschehen wieder 
aufnehmen und die Superbomb 
auswahlen. Wenn Ihr nun den' 
Charge Beam aufladet und Euch 
dabei bewegt, erhaltet Ihr eine 
Super-Waffe. Probiert mal die- 
sen Trick mit alien Waffen aus, 
Ihr werdet beeindruckt sein! 

H. Meier, Osnabruck 


Wie Ihr wiBt, ist es fur Daffy 
Duck kein leichtes Spiel, die 
Plane des fiesen Marsianers 
Marvin zu vereiteln. Damit 
Daffy dieses Abenteuer heil 
ubersteht, haben wir fur Euch 
in unserer Trickkiste gekramt. 
Wenn Ihr das Spiel beginnt 
und der Bildschirm mit dem 
Schriftzug „Where there's Duck 
there’s fire" erscheint, muBt Ihr 


auf dem Controller zweimal 
nach links, zweimal nach 
rechts, dann nach oben, unten, 

Y, A, B und X drucken. Wenn 
Ihr diesen Code richtig einge- 
geben habt, hort Ihr eine Stim- 
me „Mother" sagen und Ihr 
startet das Spiel mit 50 Extra- 
leben. Nun liegt es an Euch, 
die MilchstraBe vor der dro- 
henden Vernichtung zu retten! 


fatal Fury 2 
(Super Nintendo) 


Mit der richtigen . . . 


. . .Waffenkombination . . . 


EndboB-Anwahl! 

Der Tag, an dem das nachste, 
mittlerweile schon legendare 
„King of Fighter$"-Turnier statt- 
findet, ruckt immer naher. Wenn 
Ihr an diesem groBen Turnier 
auch einmal mit W. Krauser, 
Billy Kane, B. Lawrence oder 
Axel Hawk teilnehmen wollt, 
konnt Ihr mit dieser Tastenkom- 
bination die vier Endbosse 
anwahlen: Sobald das TAKARA- 


Logo erscheint und die Musik 
ertont, muBt Ihr schnell B, A, X, 
Y, Oben, Links, Unten, Rechts, 
L, R drucken, bevor das Logo 
wieder verschwindet. DaB die- 
ser Code richtig eingegeben 
wurde, wird durch eine Stim- 
me bestatigt. Wenn der Spie- 
lerauswahlbildschirm erscheint, 
habt Ihr nun 12 Figuren zur 
Auswahl. Round 1 - Fight!!! 



. . . ist Samus aut alles. . . 



. . . Erdenkliche vorbereitet! 


Yoshi's Cookie (Game Boy) 

Perfektes Keks-Chaos! 


Wer von Euch mittlerweile 
Ordnung in die ersten zehn 
anzuwahlenden Runden des 
Keks-Chaos gebracht hat, kann 
mit diesem speziell fur Keks- 
backer entwickelten Trick die 
nachsten Runden anwahlen. 
Schaltet zunachst im Auswahl- 
bildschirm die Musik „OFF", 
setzt anschlieBend die 
Geschwindigkeit auf „HIGH" 
und wahlt die Runde 10 an. 


Haltet nun das Steuerkreuz 
nach oben gedruckt und be- 
tatigt nachfolgend den Select- 
Knopf. Durch mehrmaliges 
Drucken des Select-Knopfs 
habt Ihr nun die Moglichkeit, 
die Runden 11-99 anzu- 
wahlen. Viel SpaB beim Aus- 
probieren! 

P.S.: Dieser Trick funktioniert 
auch bei der NES-Version von 
„Yoshi's Cookie"! 


Mit eigener Zeitung 

Der begabte Jung-Redakteur Tho- 
mas Winter, der gerade ein 
eigenes Magazin mit dem Na- 
men „High Score" produziert, 
sollte sich selbst vorstellen: 

„Begonnen hat alles in einer 
Sternstunde, die das ganze Uni- 
vers... na gut. Ich bin 12 Jahre 
jung, 171 cm klein, 60 kg leicht 
(ahem) und komme aus dem nie- 
dersachsischen Lastrup. Meine 
Hobbys: Neben fleiBigem Video- 
spielen - in „Street Fighter II 
Turbo" bin ich fast nicht zu schla- 
gen -, Lesen (u.a. Stephen King, Club Magazin), Fernsehen 
(z. B. seaQuest DSV, Hugo) und meine Schwester argern 
(hehehel). Wenn ich keine Lust habe, diesen Hobbys nachzu- 
gehen, geh ich zu meinen Freunden oder einmal in der 
Woche zum Tennis-Training. Und wenn das auch nicht geht, 
dann geh ich halt zur Schule (7 Klasse Clemens-August-Gym- 
nasium, kurz CAG, was sich auch als „Cloppenburger Affen 
Gefangnis" interpretieren laBt)." Das Foto zeigt Thomas bei 
einem Besuch in „Euro Disney" wo er Chip (oder Chap) traf. 
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\ Aero the Aero Bat 
(Super Nintendo) 

Manege freii 


Selbst fur unseren furchtlosen 
Aero, the Aero Bat, ist es ein 
schweiBtreibender Kampf, dem 
Bosewicht Edgar Ektor das 
Handwerk zu legen. Mit fol- 
gendem Trick konnt Ihr Euch 
zwei weitere Extra-Continues 
herbeizaubern: Wenn man das 
Titelbild mit Aero in der Ma- 


nege sieht, muBt Ihr nachein- 
ander schnell X, Y, B, A, X, A, 
B, Y, Oben, L drucken. Anstelle 
der regularen drei Continues 
stehen Euch nun funf zur Verfu- 
gung. Nun benotigt Aero nur 
noch einen geschickten Con- 
troller-Akrobaten, der ihn durch 
das Abenteuer steuert. 


y Super Putty (Super Nintendo) 

Puttys ohne Ende 


Wenn Ihr Schwierigkeiten habt, 
„Super Putty" mit nur drei 
Leben durchzuspielen, konnt 
Ihr mit folgendem Trick auf 
eine ganze Armee von Puttys 
zuruckgreifen. Ruft wahrend 
des Spiels den Pausenmodus 
auf und druckt nun nacheinan- 
der die Tasten R, A, L, L, Y. 
Daraufhin verschiebt sich der 
Bildschirm nach rechts, was 


ein Zeichen dafur ist, daB die 
Tastenkombination richtig ein- 
gegeben wurde. Wenn Ihr nun 
das Spiel wieder aufnehmt, 
habt Ihr fur den Rest des Aben- 
teuers immer drei Leben. Als 
weiteres Schmankerl konnt Ihr ^ 
mit der Select-Taste das Level \ 
uberspringen. Na, wenn das ' 
keine Hilfe fur unseren armen 
Putty darstellt ?! 


Super Air Diver 
(Super Nintendo) 

Levelanwahl und mehr 


Hier spricht der Club Nintendo- 
Tower. . . Nachricht vom Haupt- 
quartier an alle Uberschallpilo- 
ten . . . Hochste Geheimhaltungs- 
stufe... Druckt im Titelbildschirm 
(„Start" und „Option" konnen 
angewahlt werden) folgenden 
Tasten: Y, B, A, B, Y, Y, B, A, 
B, Y, B, Start... Im nun folgen- 


den Bildschirm konnt Ihr dann 
durch Drucken der Y- und B- 
Taste Eure Mission auswahlen 
und durch Drucken der X-Taste 
die Zahl Eurer Reserveflug- 
zeuge einstellen . . . Weiterhin 
viel Erfolg und Hals- und Bein- 
bruch . . . Club Nintendo-Tower 
OVER... 


Interessante Zukunft 

Stephan Gerner ist ein erklarter 
Nintendo-Fan, doch ganz beson- 
ders ein Held hat es ihm ange- 
tan: Yoshi! Zwar mag der 
Schwetzinger auch Aladdin, 

Mario und Kirby, die jeweiligen 
Helden seiner Lieblingsspiele, 
doch der kleine grijne Dinosau- 
rier ist ihm so richtig ans Herz 
gewachsen. Sie haben ja auch 
einiges gemein, wirft man ein 
Auge auf die Hobbys des 
lOjahrigen: Nintendo spielen, 

Essen, Malen, Geschichten erfin- 
den und Fernsehen. Nach Rucksprache mit Yoshi ergaben 
sich vier Ubereinstimmungen. Der Game Boy- und Super 
Nintendo-Spieler hat schon eine ansehnliche Anzahl Spiele 
voll durchgespielt, wobei die Mario-Abenteuer ihm besonders 
gut gefallen naben. Die Berufswunsche des lOjahrigen sind 
recht vielfaltig: Nintendo Spieletester, Computer-Fachmann, 
Polizist oder Richter. Stephan hat ja noch ein wenig Zeit, bis 
er sich endgultig entscheiden muB. 



Mega Man II 
(Game Boy) 

PaBworter 

Mega Mans Suche nach dem 
Zeitabsauger ist mit allerlei 
Gefahren verbunden. Falls Ihr 
bei dem einen oder anderen 
Roboter-Meister Probleme habt, 
konnt Ihr diese mit folgenden 
PaBwortern uberspringen und 
sogar gleich in das drama- 
tische Finale gelangen: 

Metal Man Stage: 

A1,D1,D2, B3, C3, B4, D4 

Wood Man Stage: 

A1,D1,D2, A3, C3, D4 

Air Man Stage: 

A1,D1,D2, A3, C3, B4, D4 


Needle Man Stage: 

Bl, Dl, A2, D2, A3, C3, B4, 
D4 

Magnet Man Stage: 

Bl, Dl, A2, C2, A3, C3, B4, 
D4 

Hard Man Stage: 

Bl, Dl, A2, C2, A3, B4, D4 

Top Man Stage: 

Bl, Dl, A2, C2, A3, C3, B4, 
C4 

Dr. Wily Stage: 

Al, Dl, A2, C2, A3, C3, B4, 
C4 


Klassik-Tip: Little Nemo - The Dream Master (NES) 

Traum-Anwahl 


Little Nemos Traume, die ihn 
in die unglaublichsten Aben- 
teuer hinein katapultieren, sind 
ja anfangs noch einigermaBen 
harmlos, doch sie werden 
immer schlimmer. Falls Ihr 
aber trotzdem mal einen Blick 
in spatere Alptraume werfen 
wollt, dann benutzt den fol- 
genden Trick. Gebt im Titelbild 


die Tastenkombination Oben, 
Select, Links, Rechts, A, A, B 

ein. Nun erscheint auf dem 
Bildschirm „Dream Select" und 
mit dem Drucken des A-Knopfs 
konnt Ihr Euch jeden beiie- 
bigen Traum auswahlen. Ihr 
werdet staunen, wohin Little 
Nemo seine wilden Traume 
alles verschlagen! 
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1 . Kurzwort fur Nintendo Entertainment System. 

2. Sein Bruder ist kleiner und dicker. 3. Spiel zum 
Zeichnen und Musikmachen. 4. Mystic . ..? 5. Sein 
Bruder ist groBer und dunner. 6. Das benotigt 
man zum Spielen von Mariopaint. 7 Fliegerspiel 
mit FX-Chip. 8. Taste am Super Nintendo. 9. Spiel 
urn Fluglizenzen. 10. Damit kannst Du Dir kosten- 
los das Club-Nintendo holen. 1 1 . Grun, stachelig, 
Feind von Mario. 12. Du brauchst ihn zum Spie- 
len. 13. Rock'n ... Racing. 14. In dem Spiel 
kampft Knete gegen Knete. 15. Mario's Freundin 
und Prinzessin dazu. 

Vielen Dank fur dieses Ratsel an unseren Leser Jorg 
Otto aus 13189 Berlin. 


Auflosung aus Heft 4-94: 

Die 13 Unterschiede: 1. Energiebalken links. 2. Flasche im Regal. 3. Buch im 
Regal. 4. Gurtelschnalle Zangief. 5. Schatten Zangief. 6. „OK" statt KO. 
7. Schinken in der Mitte. 8. GefaB unter Tisch links. 9. Das „G " von Zangief. 
10. Kopf vom Huhnchen. 11. FuBfessel von Sagat. 12. Deckenstrebe links 
oben. 13. Wandgemalde links oben. 

Ratselhaft: 1. Stuntrace FX. 2. Jack the Glibber. 3. Super Game Boy. 
4. Secret of Mana („et" fehlte - sorry). 5. Ridley. 6. Pac Man. 

Nur fur Kenner: 1. Helga. 2. Ha-Do-Ken. 3. Man kann Samus Aran in ihrer 
wahren Gestalt sehen. 



Hier wieder einmal eine neue Folge aus der be- 
liebten Reihe „Findet den Bildausschnitt" im Heft. 
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AN ALLE GAME BOY. BESITZERL 


MilHonen begeisterter 
Game Boy™ Spieler sind 
aus dem H3uschen! Das 
»MORE FUN SET“ von 
Nintendo 9 macht alles mdg- 
lich - denn da ist wirklich 
alles drin. Der neue Super 
Game Boy™ Adapter: 

© Spiel alle Deine Game 
Boy™ Spiele auf der 


Super Nintendo™ Konsole 
uber den groBen TV- 
Bildschirm - 50 x grdfier, in 
Farbe und mit Super- 
Stereo-Sound. Der bei- 
geftigte 76seitige Spiele- 
berater enthBIt wertvolle 
Tips und Tricks. 

® Spiel Super Nintendo™ 
mit 16-Bit-Power - Super 


Nintendo™ Konsole, High- 
Tech-Controller und der 
absolute 16-Bit-Hit „Super 
Mario World™" sind im 
„MORE FUN SET" ebenfalls 
enthalten. „MORE FUN 
SET" - ein vdllig neues 
Spielerlebnis - Super-Spiel- 
SpaB komplett! 


Nintendo 


NEU UND EXKLUSIV: 

Das .Mm Fun ST 

von Nintendo! 








are trademarks of Nintendo Co. Ltd. © 1994 Nintendo Co. Ltd. 




intended) 


MIC 


Neu und 
exklusiv von 
Nintendo® 


Nintendo' 


BevorDu 

Stunt Race FX™ ein- 
schaltest \ atine tie! durch. Denn 
Du bist so fort mittendrin. In einer 
vollig neuen Dimension des Rennspiels. Mit 
dem neuen FX-Chip! Realistische r, alsDuje zu 
traumen gewagt hast. Ftinf abgefahrene Autos, 

vom Formel- 1 -Renner 
bis zum Monster 
Truck 3 versebiedene 
Perspektiven und 
24 Rennpisten. Der 
absolute Crash-Murs 
in der FX-Technologie 
mit 4 verriickten Renn- 
modi: fur Geschwindigkeit, 
Geschicklichkeit oder fur den 
totalen Rennspafj mit 2 Spielem 
auf dem Split Screen 3-D- 
Racing-Action ohne Limits. 
Deine Autos sind schneller, 
geschickter - einfach besser. 
Fahr ab auf Stunt Race FX™! 


Have mare fun! 


Easerste 
Stunt-Rennen 
mit FX-Chip! 
Jetzt ist wirklich 
nichts mehr 
unmbglich! 


045496 490393 






